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ABSTRAK
Berdasarkan hasil studi pendahuluan di SMA Yayasan Pembina Universitas 
Lampung diketahui bahwa media pembelajaran yang digunakan masih berupa media 
power point, dan buku paket. Media yang diterapkan yaitu masih berupa ringkasan 
materi yang diadaptasi dari buku dan sumber lain dengan beberapa gambar sebagai 
penguat materi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui cara pengembangan dan 
kelayakan media pembelajaran komik digital berbasis keterampilan proses sains dan 
sebagai solusi mengantisipasi kejenuhan peserta didik dalam pembelajaran. Jenis 
penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) ini 
menggunakan prosedur Borg and Gall hingga 7 tahap pengembangan yang meliputi : 
1) Studi pendahuluan, 2) Merencanakan penelitian, 3) Pengembangan desain , 4) Uji 
lapangan terbatas, 5) Revisi hasil uji lapangan  terbatas, 6) Uji coba secara luas, 7) 
Revisi hasil uji coba secara luas. Data yang diperoleh akan dianalisis dengan 
menggunakan skala likert. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh hasil bahwa 
pengembangan media komik digital dari tiga aspek pengembangan, yaitu persentase 
validasi ahli media sebesar 88%,  Ahli bahasa sebesar 84%, ahli materi sebesar 90%. 
Selanjutnya respon guru sebesar 90% dan respon peserta didik pada uji skala luas 
sebesar 83,20%. Komik Digital telah layak digunakan sebagai media pembelajaran
biologi.
Kata kunci : Komik Digital, Keterampilan Proses Sains, Biologi, Media 
Pembelajaran


vMOTTO
  
            
Artinya : “Dan janganlah kamu merugikan manusia pada hak-haknya dan 
janganlah kamu merajalela di muka bumi dengan membuat 
kerusakan” (Q.S As-Syur’ara; 183).1
                                                          
1 Al-Hikmah, Al-qur’an dan Terjemahannya, Bandung: Diponegoro, 2010) h. 459
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Sistem pendidikan di Indonesia mulai saat ini berkembang sangat 
pesat dengan mengikuti perkembangan zaman mengedepankan perubahan 
terutama setiap individu diharuskan mampu bertahan dan bersaing agar 
mempunyai kualitas sumber daya manusia yang berkualitas. Upaya 
meningkatkannya melalui proses pendidikan. 
Pendidikan merupakan salah satu perwujudan dari tujuan 
pembangunan nasional Indonesia yang tercantum dalam pembukaan Undang-
Undang Dasar 1945, yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa, dalam bidang 
pembangunan yang tengah mendapat perhatian lebih dari pemerintah supaya 
menjadikan manusia yang berkualitas sebagai suatu aktivitas yang sadar 
terhadap tujuan supaya memajukan pembangunan nasional indonesia.
Pendidikan untuk manusia sangat dibutuhkan sebab dengan melalui 
Pendidikan untuk meningkatkan kompetensi yang dimiliki oleh individu. 
Pendidikan dilakukan secara terarah dimana proses belajar dan pembelajaran 
berbasis pada prinsip-prinsip hakikat fitrah manusia dalam pendidikan pada 
saat pembelajaran memiliki sifat tanggung jawab dan potensi yang 
dimilikinya.1
“Pendidikan nasional adalah pendidikan yang beralaskan garis hidup 
dari bangsanya (culturel nasional) dan ditunjukan untuk keperluan peri
                                                            
1 Chairul Anwar, Hakikat Manusia Dalam Pendidikan Sebuah Tinjauan Filosofis 
(Yogyakarta: SUKA-Press, 2014). h.7 
2kehidupan (maatschap pelijik) yang dapat mengangkat derajat dan rakyatnya, 
agar dapat bekerja bersama-sama dengan bangsa lain untuk kemuliaan dan 
kesejahteraan manusia di seluruh dunia”. 2
Undang-undang No 20 tahun 2003 tentang Sistem pendidikan 
Nasional dapat diketahui bahwa pendidikan atau pembelajaran merupakan 
salah satu usaha yang dilakukan secara terencana dari seluruh aspek 
masyarakat, baik pemerintah maupun komponen dalam pembelajaran,yang 
bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik dalam hal akademik 
maupun spiritual, karena kemajuan suatu bangsa terletak pada anak bangsa itu 
sendiri.3
Penulis menyimpulkan dari isi UU No 20 Tahun 2003, jelas bahwa
usaha penting yang dilakukan dengan penuh kesadaran dan terencana dalam 
meningkatkan potensi peserta didik guna mencapai tujuan pendidikan 
nasional adalah pengertian dari pendidikan. Tujuan tersebut dapat 
menciptakan metode pembelajaran sehingga mengakibatkan aktivitas belajar 
mengajar menjadi aktif, kreatif, fektif, inovatif, mearik dan tidak 
membosankan. 
Isi dari tujuan tersebut mengandung makna bahwa peserta didik harus
menjadi seseorang yang memiliki ilmu dan iman yang seimbang, artinya
peserta didik kelak di masyarakat memiliki kecakapan ilmu yang bermanfaat
untuk kehidupan dunianya akan tetapi tidak melupakan kebutuhannya kepada 
Allah dengan cara bertaqwa. Tujuan itu dapat dicapai dengan keseluruhan
                                                            
2 Abu Ahmadi, IlmuPendidikan (Jakarta: RinekaCipta, 2015), h. 190
3 Sisdiknas, UU NO 20 Tahun 2003. (Jakarta : Sinar Grafika, 2008) Cetakan 1,h.3.
3komponen pendidikan yang saling terkait secara terpadu. Seperti sistem
pendidikan yang benar, tenaga kependidikan yang ahli dalam bidangnya dan
semangat belajar pada  peserta didik dalam proses pembelajaran. Standar 
sarana dan prasarana sebagaimana dijabarkan dalam peraturan pemerintah No 
19 tahun 2005, menyatakan bahwa setiap sekolah harus mempunyai 
infrastruktur dan alat yang diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran. 
ketiaka seluruh infrastruktur terpenuhi maka proses pembelajaran yang 
berkualitas dapat terlaksana sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai. 
Tujuan pembelajaran ialah peserta didik dapat memahami apa yang telah 
dipelajari dan dapat mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam 
kehidupannya. 4 Adapun fungsi dari Badan Standarisasi Nasional Pendidikan 
(BSNP) ialah untuk meningkatkan mutu pendidikan nasional maka Standar 
Nasional Pendidikan ditetapkan sebagai usaha untuk mencerdaskan 
kehidupan bangsa, mewujudkan perilaku warga Negara yang berpendidikan 
serta bermanfaat. 5
Di dalam Al-Qur’an surat Al-Mujaadilah ayat 11,Allah SWT akan 
mengangkat dan meninggikan derajat orang-orang berilmu dan beriman, 
sebagaimana Firman-Nya yang berbunyi : 
                                     
                         
                                                            
4 Chairul Anwar, Op.Cit., 2014, h. 169
4Artinya: “Hai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan 
kepadamu: berlapang-lapanglah dalam majelis, maka lapangkanlah, niscaya 
Allah akan memberikan kelapangan untukmu. Apabila dikatakan; Berdirilah 
kamu, maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang 
beriman di antara kamu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan 
beberapa derajat. Dan Allah maha mengetahui apa yang kamu kerjakan”  
(Q.S Al-Mujaadilah, ayat 11).6
Penjelasan diatas bahwasanya pada masa Rasulullah kegiatan belajar 
mengajar dapat dilaksanakan di majelis. Allah SWT juga memerintahkan 
kepada seluruh umat yang beriman agar bersemangat menuntut ilmu, 
berlapang dada, menyiapkan kesempatan untuk menghadiri majelis ilmu, 
untuk meningkatkan keilmuan kita dan senantiasa meningkatkan keimanan 
dan ketaqwaan, seperti yang dilakukan para sahabat Rasulullah didalam 
majelis-majelis ataupum masjid, tetapi sekarang dapat dilakukan dimana saja, 
baik sekolah formal maupun nonformal. 
Mausiawi, material, fasilitas, dan perlengkapan yang tersusun secara 
sistematis pada hakekatnya untuk saling berkomunikasi dalam menyampaikan 
pesan kepenerima pesan melalui media atau saluran tertentu adalah 
pengertian dari pembelajaran. Adapun langkah yang harus ditempuh agar 
dapat saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan. Proses pembelajaran, 
sering didapatkan dilembaga resmi, formal ataupun nonformal. Pendidikan itu 
                                                            
6Al- Hikmah,Al-qur’andanTerjemahannya, (Bandung:Diponegoro, 2010) h. 544
5sendiri dibagi menjadi tiga tahap, sekolah dasar, sekolah menengah, dan 
perguruan tinggi. 7
Lembaga pendidikan resmi ataupun lembaga formal yang mengemban 
tugas penting dalam mewujudkan lulusan yang dapat bersaing dikancah 
nasional maupun internasional merupakan pengertian dari sekolah. Aktivitas 
belajar itu sendiri yaitu kegiatan yang paling utama di lingkungan sekolah, 
sehingga dapat terlihat ketika berhasilnya suatu pencapaian tujuan pendidikan 
yang bergantung kepada proses belajar yang dialami oleh peserta didik. 
Adapun fungsi dari Badan Standarisasi Nasional Pendidikan (BSNP) ialah 
untuk meningkatkan mutu pendidikan nasional maka Standar Nasional 
Pendidikan ditetapkan sebagai usaha untuk mencerdaskan kehidupan bangsa, 
mewujudkan perilaku warga Negara yang berpendidikan serta bermanfaat. 8
Sementara di dalam Al-Quran dengan jelas mengenai dasar pemikiran 
yang menggambarkan harapan dan setiap bentuk tujuan mengenai esensi 
pendidikan. Firman Allah SWT di dalam Al-Quran surat Ibrahim Ayat 1 :
                           

Artinya : “Alif, laam raa. (Ini adalah) Kitab yang Kami turunkan 
kepadamu supaya kamu mengeluarkan manusia dari gelap gulita kepada 
                                                            
7 Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran (Jakarta:BumiAksara,2005) h.3 
8 Ibid. h. 170
6cahaya terang benderang dengan izin Tuhan mereka, (yaitu) menuju jalan 
Tuhan Yang Maha Perkasa lagi Maha Terpuji” 9
Dari ayat diatas kita dapat memaknai bahwasanya tanggung jawab 
seorang pendidik untuk membimbing dan mencerdaskan anak didik. Dalam 
menyampaikan ilmu pengetahuan melalui aktivitas belajar yang berjalan 
dengan baik dikarenakan adanya hubungan antara pendidik dan peserta didik
dengan baik sehingga dapat tercapainya tujuan yang ingin dicapai. 
Sekolah Menengah Atas (SMA) terdapat mata pelajaran biologi yang 
memiliki tujuan yaitu dapat memahami, menemukan dan menjelaskan teori-
teori, prinsip-prinsip tetapi juga terdiri atas kegiatan menggunakan pikiran, 
sikap ilmiah serta menekankan pada pemberian pengalaman secara langsung 
mengenai fenomena alam yang belum diterangkan melalui lingkungan sekitar 
dengan mengembangkan sejumlah keterampilan proses sains setiap individu.
Pendekatan pembelajaran yang menyesuaikan lingkungan belajar 
peserta didik kemudian menggunakan media yang beranekaragam agar 
peserta didik mengikuti proses pembelajaran yang lebih menarik dan tidak 
membosankan sehingga terciptanya minat belajar menjadi meningkat, selain 
itu membantu mengembangkan penguasaan konsep yang sudah ada 
sebelumnya untuk memicu semangat belajar agar mudah dipahami sehingga 
menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih berkualitas.  
Dalam Al- quran Surat Ali-Imran ayat 190-191 tentang kewajiban 
belajar mengajar seorang pendidik melalui sumber belajar.
                                                            
9 Al-Hikmah,Al-qur’an danTerjemahannya,(Bandung:Diponegoro,2010) h. 255
7                               
                           
         
Artinya : "Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan silih 
bergantinya malam dan siang terdapat tanda-tanda bagi orang-orang yang 
berakal. (Yaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil berdiri atau duduk 
atau dalam keadan berbaring dan mereka memikirkan tentang penciptaan 
langit dan bumi (seraya berkata): "Ya Tuhan kami, tiadalah Engkau 
menciptakan ini dengan sia-sia, Maha Suci Engkau, maka peliharalah kami 
dari siksa neraka." (Al Quran Surat Ali-Imran ayat 190-191)10
Dari ayat diatas dapat dijelaskan bahwa kita telah diberi petunjuk dari 
kitab  Al-qur’an agar kita mempelajari ayat-ayatnya,  begitu pula dalam 
proses belajar mengajar seorang pendidik harus meningkatkan keaktifan 
peserta didik dalam belajar,  dan memaksimalkan potensi akalnya untuk 
mengurai dan mempelajari sehingga menjadi dasar berkembangnya ilmu 
pengetahuan dan teknologi serta melatih peserta didik agar dapat belajar 
melalui media pembelajaran. 
Alat penunjang berbentuk media dalam kegiatan belajar mengajar 
memiliki manfaat sebagai alat bantu agar mempermudah interaksi guru dan 
peserta didik, sangat diperlukan dalam menunjang aktivitas belajar mengajar, 
                                                            
10 Al- Hikmah, Al-qur’an dan Terjemahannya, ( Bandung: Diponegoro, 2010) h. 255
8membantu pendidik dalam memberikan penjelasan. Sehingga akan lebih 
efesien, efektif serta menjadi lebih menarik dengan memanfaatkan teknologi 
yang mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan teknologi agar menjadi alat 
bantu yang praktis dalam penggunaanya.
Perkembangan IPTEK yang demikian pesat bahkan merevolusi, sejak 
abad ke 19, bagi seorang pendidik tidak mungkin lagi menguasai seluruh 
khazanah ilmu pengetahuan walau dalam bidangnya sendiri yang ditekuni. 
Seorang pendidik tidak mungkin menjadikan diri sendiri sebagai gudang ilmu 
dan oleh karena itu juga, seorang pendidik bukanlah satu-satunya sumber 
belajar bagi peserta didik. Tugasnya bukan memberikan ilmu pengetahuan 
melainkan terutama menunjukkan bagaimana cara memperoleh ilmu 
pengetahuan, dan mengembangkan dorongan berilmu. Dengan kata lain 
menumbuh kembangkan budaya membaca dan budaya meneliti untuk 
menemukan suatu (scientific curiosty) pada diri peserta didiknya. Dengan 
singkat dikatakan tugas pendidik adalah membelajarkan pelajar.11
Dalam Al-Quran juga terdapat perintah untuk belajar. Firman Allah 
SWT di dalam Al-Quran surat An-Nisa Ayat: 58 
                            
          
Artinya : Sesungguhnya Allah menyuruh kamu menyampaikan 
amanat kepada yang berhak menerimanya, dan (menyuruh kamu) apabila 
menetapkan hukum di antara manusia supaya kamu menetapkan dengan adil. 
                                                            
11 Ramayulis, Dasar-Dasar Kependidikan (Jakarta: Kalam Mulia, 2015), h. 141. 
9Sesungguhnya Allah memberi pengajaran yang sebaik-baiknya kepadamu. 
Sesungguhnya Allah adalah Maha Mendengar lagi Maha Melihat.(Q.S An-
Nisa: 58).12
Dari ayat diatas dapat dimaknai bahwa tanggung jawab seorang 
pendidik keyakinan, bahwa segala tindakannya dalam melaksanakan tugas 
dan kewajiban berdasarkan pertimbangan profesional yang tepat. Karena 
pekerjaan seorang pendidik menuntut ke sungguhan dalam segala hal.
Tugas pendidik dalam membelajarkan pelajar membutuhkan 
“Teknologi Pembelajaran“.Teknologi Pembelajaran tumbuh dan berkembang
dari praktik pendidikan dan gerakan komunikasi audiovisual.Tujuan utama
teknologi pembelajaran adalah untuk memecahkan masalah belajar atau
memfasilitasi kegiatan pembelajaran.Teknologi pembelajaran merupakan
gabungan dari tiga aliran yang saling berkepentingan, yaitu psikologi
pendidikan, psikologi pembelajaran, pendekatan sistem untuk pendidikan dan 
media pendidikan.
Seorang pendidik memiliki kewajiban untuk membutuhkan kreatifitas 
yang tinggi seperti menumbuhkan pengetahuan yang mampu berkembang 
dari praktik pendidikan dan gerakan komunikasi audiovisual untuk 
memberikan ilmu kepada anak didik dengan memfasilitasi kegiatan 
pembelajarannya supaya anak didik mampu memecahkan suatu permasalahan 
merupakan salah satu tujuan dari teknologi pemblajaran. 
                                                            
12 Al- Hikmah, Al-qur’andan Terjemahannya ( Bandung: Diponegoro, 2010) h. 87
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Dalam perkembangan teknologi pembelajaran menggunakan tiga 
prinsip dasar yang perlu dijadikan acuan dalam pengembangan dan 
pemanfaatannya, yaitu : 1.Pendekatan sistem (system approach), 
2.Berorientasi pada peserta didik (learner centered), 3.Pemanfaatan sumber 
belajar semaksimal dan sebervariasi mungkin (utilizing learning resource). 
Pengertian teknologi pembelajaran berkembang sebagai akibat dari 
meningkatnya tuntutan terhadap pendidikan yang tidak dapat diselesaikan 
dengan cara-cara konvensional, karena dampak perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi yang memberikan peluang atau alternatif baru.13
Pada era globalisasi saat ini mengalami perkembangan yang cukup 
pesat, khususnya di kancah pendidikan sangat mempengaruhi pada kegiatan
belajar mengajar. Teknologi dan informasi yang berkembang dalam dunia 
pendidikan seharusnya memberikan kemudahan dalam pembelajaran, namun 
kenyataan dilapangan kemajuan teknologi belum dimanfaatkan secara 
optimal. 
SMA YP Unila Bandar Lampung sudah memiliki fasilitas yang 
mendukung proses pembelajaran tetapi pemanfaatan teknologi masih belum 
optimal. Hal ini terlihat ketika proses pembelajaran yang dilakukan guru di 
dalam kelas, meskipun sudah ada LCD, guru lebih memilih mengajar tanpa 
menggunakan media dengan fasilitas yang ada. Pembelajaran yang dilakukan 
guru dalam kelas tanpa menggunakan media dengan memanfaatkan fasilitas 
yang ada, guru menganggap proses pembelajaran dengan menggunakan 
                                                            
13 Bambang Warsita,TeknologiPembelajaranLandasandanAplikasinya (Jakarta:Rineka
Cipta 2008).  H. 10-13
11
media rumit dan menghabiskan banyak waktu untuk mempersiapkan banyak 
media, sehingga proses pembelajaran dengan menggunakan fasilitas yang ada 
mengakibatkan peserta didik cenderung kurang aktif, dan tidak mampu 
memahami materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru secara 
maksimal.
Penggunaan media pembelajaran yang bervariasi danmenarik untuk 
digunakan pada materi yang berbeda-beda adalah harapan yang diinginkan 
oleh peserta didik. Kemudian didapatkan dampak positif yaitu pemahaman 
atau penalaran konsep ilmiah dan keterampilan ilmiah peserta didik dapat 
terbentuk melalui penggunaan media tersebut.  
Dalam Al-Quran Surat An-Nahl ayat 125, menejelaskan tentang 
kewajiban belajar dan pembelajaran.
                              
           
Artinya :“Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah 
dan pelajaran yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik”. 
(SuratAl-Nahl: 125).14
Dari ayat diatas dapat kita ketahui bahwa berhubungan dengan 
kewajiban belajar dan pembelajaran serta metodenya. Allah SWT 
memerintahkan dalam mewajibkan kepada Nabi Muhammad saw, dan 
umatnya untuk belajar dan mengajar dengan menggunakan metode 
                                                            
14 Al- Hikmah, Al-qur’andanTerjemahannya, ( Bandung: Diponegoro, 2010) h. 279
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pembelajaran yang baik (billatiyhiyaahsan). Seperti halnya seorang guru 
dalam membelajarkan kepada peserta didik untuk menggunakan metode 
pembelajaran sehingga dapat dikorelasikan dengan ayat-ayat lain yang 
mengandung interpretasi tentang metode belajar dan pembelajaran 
berdasarkan konsep Al-quran.
Menurut Gagne, bahwa dengan mengembangkan Keterampilan Proses 
Sains, Peserta didik akan dibuat menjadi kreatif dan aktif sehingga peserta 
didik akan mampu mempelajari materi biologi (IPA) ditingkat yang lebih 
tinggi dalam waktu yag lebih singkat. Keterampilan Proses Sains mampu 
membuat peserta didik menemukan dan mengembangkan sendiri fakta dan 
percobaan serta menumbuhkan dan mengembangkan sikap dan nilai.15  
Menurut Chairul Anwar menyatakan bahwa pengetahuan tidak bisa ditransfer 
atau dipindahkan saja dari pendidik ke peserta didik. 16
Gurupun menyadari dengan adanya pendekatan keterampilan proses 
sains (KPS) dalam kegiatan belajar dapat mengembangkan konsep, prinsip, 
atau teori yang telah ada sebelumnya berdasarkan penalaran sendiri yang 
berkaitan dengan sikap ilmiah, proses ilmiah, dan aktivitas belajar. Tetapi 
pembelajaran dengan menggunakan keterampilan proses sains belum 
diterapkan karena guru belum mengetahui cara mengaplikasikannya dalam 
bentuk media.
                                                            
15 Juniar Afrida, Adlim, A.Alim. Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Berbasis 
Inkuiri Terbimbing Untuk Meningkatkan Kemampuan Keterampilan Proses Sains dan Minat 
Siswa Pada Pembelajaran Fluida Statis di SMA Negeri 11 Banda Aceh. Jurnal Pendidikan Sains 
Indonesia Program Pascasarjana Universitas Syiah Kuala Program Studi Pendidikan IPA , Vol. 
03, No. 01 2015, h. 94
16 Chairul Anwar, Teori-Teori Pendidikan Klasik Hingga Kontemporer. (Yogyakarta: 
Diva Press. 2017). h. 63
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Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru biologi SMA YP 
UNILA Bandar Lampung, menyatakan guru dalampembelajaran sudah 
menggunakan media berupa gambardan video untuk materi yang 
memerlukannya kemudian metode yang digunakan guru adalah ceramah, 
tanya jawab, dan diskusi, dengan adanya fasilitas proyektor tetapi tidak 
semua guru menggunakannya dikarenakan keterbatasan dalam penggunaan 
teknologi dan cara mengaplikasikannya yang masih dianggap rumit untuk 
digunakan. Sehingga prosespembelajaran dengan menggunakan pendekatan 
keterampilan proses sains dalam media pembelajaran tidak berjalan dengan 
semestinya. Guru juga belum pernah mengenali dan menggunakan media 
berupa komik dalam pembelajaran. 17
Pemahaman guru dengan diadakannya pendekatan KPS melalui 
perangkat ajar belum pernah diterapkan maka dari itu peneliti ingin 
mengembangkannya produk berbentuk komik digital berbasis keterampilan 
proses sains membahas tentang ekosistem,dapat menumbuhkan rasa cinta 
antara makhluk Ciptaan sang Maha Kuasa. Berkaitan dengan permasalahan 
tersebut, peneliti menawarkan solusi dengan menyediakan media 
pembelajaran yang tampilannya menarik, materinya mudah dipahami karena 
dikemas dalam cerita yang memiliki alur runtut dan teratur sehingga 
pembelajaran biologi menyenangkan yakni dengan mengembangkan media 
berupa komik. Selain itu dengan mempertimbangkan karakteristik biologi 
yang menekankan pada pemberian pengalaman langsung sehingga peserta 
                                                            
17 Juriah, WawancaradanTanya jawab dengan Guru Biologi SMA YP UNILA Bandar 
Lampung.Bandar Lampung 15 februari 2018
14
didik perlu dibantu dalam mengembangkan sejumlah keterampilan proses 
sains agar peserta didik mampu bekerja dengan menerapkan metode ilmiah 
untuk memahami, mengembangkan, dan menemukan ilmu pengetahuan serta 
mengaktifkan peserta didik dalam proses belajar mengajar di kelas melalui 
media yang akan menggunakan banyak waktu dan biaya maka diangkatlah 
penelitian yang berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK 
DIGITAL BEBASIS KETERAMPILAN PROSES SAINS PESERTA 
DIDIK PADA MATERI EKOSISTEM MATA PELAJARAN BIOLOGI 
SMA/MA KELAS X” 
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat 
diidentifikasi permasalahan yang akan diteliti dalam penelitian ini, yaitu :
1. Media pembelajaran yang digunakan hanya berupa buku paket dan 
Power point  sehingga kurang inovatif dan kurang menarik. 
2. Kurangnya pemanfaaatan teknologi dalam penggunaan media 
pembelajaran yang belum optimal
3. Pengetahuan guru yang kurang tentang pengaplikasian keterampilan 
proses sains terhadap media pembelajaran. 
4. Media pembelajaran berupa komik digital berbasis keterampilan proses 
sains belum pernah digunakan di SMA YP Unila Bandar Lampung
C. Batasan Masalah
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Adanya keterbatasan dan agar  penelitian ini dilakukan secara 
mendalam maka diperlukan batasan masalah. Pembatasan masalah pada 
penelitian ini adalah :
1. Peneliti memfokuskan mengembangkan produk berupa komik digital 
berbasis keterampilan proses sains untuk SMA
2. Materi biologi yang digunakan dalam pengembangan produk komik digital 
berbasis keterampilan proses sains adalah materi ekosistem
3. Kelas yang digunakan dalam penelitian pengembangan media 
pembelajaran komik digital biologi berbasis keterampilan proses sains
(KPS)  ialah kelas X (sepuluh)
D. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah dalam penelitian ini ialah :
1. Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran komik digital 
biologi berbasis Keterampilan proses sains pada materi pokok Ekosistem 
untuk kelas X SMA? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran komik digital berbasis 
Keterampilan Proses Sains Peserta Didik?
3. Bagaimana Respon guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran 
komik digital berbasis Keterampilan Proses Sains Peserta Didik? 
E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian pengembangan ini yaitu :
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1. Untuk mengetahui caramengembangkan media pembelajaran Komik 
Digital Berbasis Keterampilan Proses Sains Peserta Didik pada materi 
ekosistem kelas X
2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran Komik Digital Berbasis 
Keterampilan Proses Sains Peserta Didik pada materi ekosistem kelas X 
SMA
3. Untuk mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap media 
pembelajaran Komik Digital Berbasis Keterampilan Proses Sains Peserta 
Didik.
F. Manfaat Penelitian
Adapun Manfaat dari penelitian pengembangan ini adalah :
1. Bagi guru : sebagai masukan untuk lebih inovatif dan kreatif dalam 
penggunaan media pembelajaran yang tepat, efektif dan efesien sehingga 
dapat membuat kegiatan belajar menjadi menyenangkan.
2. Bagi peserta didik: Mampu meningkatkan keterampilan proses sains dan  
dapat melihat kondisi nyata dari sajian materi yang telah disampaikan 
melalui media. 
3. Bagi peneliti : sebagai subjek utama dalam melaksanakan penelitian guna  
mengetahui kelayakan bahan ajar yang nantinya dapat dijadikan masukan 
untuk mengembangkan media pembelajaran dan dapat dijadikan sebagai 
wahana untuk memperluas wawasan
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BAB II
LANDASAN TEORI
A. Hakikat Pembelajaran Biologi
1. Pengertian Pembelajaran
Pembelajaran adalah suatu upaya yang dilakukan oleh seorang 
pendidik (guru) untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan 
baik disekolah dan dilengkapi dengan berbagai komponen-komponen yang 
menunjang dalam proses pembelajaran. Teori Belajar dapat dipahami 
sebagai prinsip umum atau kumpulan prinsip yang saling berhubungan dan 
merupakan penjelasan atas sejumlah fakta dan penemuan yang berkaitan 
dengan pristiwa belajar. Belajar itu sendiri merupakan proses perubahan 
tingkah laku dengan menggunakan stimulus berupa reinforcement dan 
reward atau punishment untuk menghasilkan tingkah laku belajar. 
Aplikasi teori ini dalam belajar adalah melaksanakan kurikulum dengan 
menyusun isi pengetahuan menjadi bagian-bagian kecil yang ditandai 
dengan suatu keterampilan tertentu. Setelah itu bagian-bagian tersebut 
disusun dari yang sederhana sampai yang komleks melalui kegiatan 
pembelajaran.1
Istilah pembelajaran berhubungan erat dengan belajar dan 
mengajar, yang mana belajar-mengajar dan pembelajaran terjadi secara 
bersama-sama. Proses pembelajaran dapat pula terjadi tanpa kehadiran 
guru atau tanpa kegiatan mengajar dan belajar secara formal. Akan tetapi 
                                                            
1 Dr. Chairul Anwar, Teori-Teori Pendidikan Klasik Hingga Kontemporer (Yogyakarta : 
IRCiSoD, 2017) h. 16
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proses pembelajaran dapat dilakukan dimapun dan kapanpun tanpa terikat 
formalitas lembaga pendidikan. 2
Kegiatan pembelajaran dirancang untuk memberikan pengalaman 
belajar yang melibatkan proses mental dan fisik melalui interaksi antar 
peserta didik dengan guru, lingkungan, dan sumber belajar lainnya dalam 
rangka pencapaian kompetensi dasar. 3
2. Pembelajaran Biologi
Teori Belajar merupakan upaya untuk mendeskripsikan cara belajar 
manusia. Teori belajar muncul seiring penelitian dan pengamatan 
terhadap objek makhluk hidup (manusia dan hewan) tentang cara 
makhluk hidup dengan lingkungannya. 4 Secara garis besar, teori-teroi 
belajar dapat dikelompokan menjdai lima aliran : behaviorisme, 
kognitivisme, humanism, kontstruktivisme, dan sibernetik. 5Biologi 
berasal dari bahasa Yunani yang terdiri dari dua kata “Bios” artinya 
hidup dan “Logos (logi)” artinya ilmu pengetahuan.Jadi biologi adalah 
ilmu yang mempelajari tentang makhluk hidup. Biologi merupakan salah 
satu bagian dari ilmu sains yang memiliki karakteristik. Dengan 
demikian, biologi diartikan sebagai ilmu yang mempelajari tentang hidup 
dan kehidupan. Objek dari biologi adalah semua makhluk hidup, mulai 
dari tingkat atom, molekul, sel, jaringan, organ, individu, populasi, 
                                                            
2 Chairul Anwar, Hakikat Manusia Dalam Pendidikan Sebuah Tinjauan Filosofis 
(Yogyakarta: SUKA-Press, 2014). h.164
3 Tim Pengembang MKDP, Kurikulum dan Pembelajaran( Jakarta: Rajawali Pers, 2012), 
h. 128
4 Chairul Anwar, Teori-Teori Pendidikan (Yogyakarta : IRCiSoD, 2017).  h. 5
5 Ibid. h. 6
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ekosistem, sampai bioma. Menurut Biological Science Curriculum Study
(BSCS), biologi memiliki objek berupa kingdom (kerajaan), yaitu 
Animalia (hewan), Plantae (tumbuhan), dan Protista (makhluk hidup 
mirip hewan atau mirip tumbuhan). 6
Biologi atau ilmu hayat adalah ilmu yang mempelajari aspek fisik 
kehidupan. Semua benda dan gejala alam merupakan objek kajian dalam 
biologi. Biologi ini termasuk dalam satu ilmu pengetahuan yang 
mempelajari makhluk hidup dan kehidupannya dari berbagai aspek 
persoalan dan tingkat organisasinya. Produk keilmuan biologi berwujud 
kumpulan fakta-fakta maupun konsep-konsep sebagai hasil dari proses 
keilmuan biologi. 
Adapun karakteristik ilmu pengetahuan biologi yaitu:
a) Obyek kajian berupa benda konkret dan dapat ditangkap indera
b) Dikembangkan berdasarkan pengalaman empiris (pengalaman nyata)
c) Memiliki langkah-langkah sistematis.
d) Menggunakan cara berfikir logis, yang bersifat deduktif artinya 
berfikir dengan menarik kesimpulan dari hal-hal yang umum 
menjadi ketentuan khusus. 7
Pembelajaran biologi pada hakikatnya merupakan suatu proses 
untuk menghantarkan siswa ke tujuan belajarnya, dan biologi itu sendiri 
berperan sebagai alat untuk mencapai tujuan tersebut. Biologi sebagai 
                                                            
6 Ari Sulistyo Rini, Biologi 1. ( Jakarta : Balai Pustaka, 2007 ). h. 14
7 Bagod Sudjadi dan Siti Laila, Biologi Sains Dalam Kehidupan (Jakarta: Yudhistira,  
2005), h.8
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ilmu dapat diidentifikasikan melalui objek, benda alam, persoalan/gejala 
yang ditunjukkan oleh alam, serta proses keilmuan dalam menemukan 
konsep-konsep biologi.
Mata pelajaran biologi merupakan mata pelajaran wajib bagi 
peserta didik yang mengambil jurusan IPA dan harus diberikan serta 
mata pelajaran yang diuji secara nasional. Sejalan dengan Tujuan 
Pendidikan Nasional, mencapai tujuan pendidikan terarah. 
Menurut Chairul Anwar pendidikan yang terarah merupakan 
pendidikan yang berbasis pada prinsip-prinsip hakikat fitrah manusia 
dalam pendidikan. 8 Pendidikan biologi dalam kurikulum biologi di 
SMA antara lain dapat memahami konsep, keterampilan dalam 
mengamati, dan memilih informasi faktual yang relevan. 
Berdasarkan tujuan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 
biologi memiliki tujuan untuk meningkatkan kemampuan 
kognitif.Kemampuan kognitif yaitu penampilan yang dapat diamati dari 
aktifitas mental (otak) untuk memperoleh pengetahuan melalui 
pengalaman sendiri.9
3. Tujuan Pembelajaran Biologi
Tujuan pembelajaran biologi agar peserta didik memahami 
konsep-konsep biologi dan keterkaitan serta mampu menggunakan 
metode ilmiah untuk memecahkan masalah yang dihadapinya sehingga 
                                                            
8 Chairul Anwar, Loc.Cit. h.7
9 Marlina Kamelia, Ahmad, dan Yeni Novitasari, Pengaruh Strategi Joyful Learning 
Dengan Teknik Mind Map Terhadap Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik Kelas XI Ipa Sma 
Negeri 6 Bandar Lampung. Jurnal Biosfer  Tadris Pendidikan Biologi (Bandar Lampung, 
Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2017)  Vol. 8 no.2
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menyadari akan kebesaran dan kekuasaan penciptanya. Pemanfaatan 
lingkungan lokal merupakan pendekatan sosialisasi peserta didik terhadap 
obyek dari persoalan biologi di lingkungan peserta didik. Peserta didik 
mampu menyatu dengan lingkungan, sosialisasi sejak dini, pemanfaatan 
lingkungan lokal dengan alam budaya setempat kepada anak didik akan 
menuju terwujudnya manusia indonesia yang cinta tanah air, 
berkepribadian dan berkesadaran nasional. Sekaligus dapat menumbuhkan 
pemahaman mengenai relevansi antara ilmu biologi dengan lingkungan 
alam dan kehidupan sehari-hari. Selain itu pendidikan biologi sebagai 
bakal hidup tidak kalah pentingnya adalah penggunaan pengetahuan dan 
pandangan biologi dalam mempersiapkan generasi yang akan datang.10
4. Materi Pembelajaran Biologi Kelas X SMA/MA 
Materi pembelajaran pada dasarnya merupakan isi dari 
kurikulum. Materi pembelajaran dipilih seoptimal mungkin untuk 
membantu perserta didik dalam mencapai standar kompetensi dan 
kompetensi dasar.  Hal yang harus diperhatikan berkenaan pemilihan 
materi pembelajaran adalah jenis, cakupan, urutan dan perlakuan 
(treatment) terhadap materi pembelajaran tersebut. Agar guru dapat 
membuat persiapan yang berdaya guna dan berhasil guna, dituntut 
memahami berbagai aspek yang berkaitan dengan pengembangan materi 
pembelajaran, baik berkaitan dengan hakikat, fungsi, prinsip, maupun 
prosedur pengembanganmateri serta mengukur efektivitas persiapan 
                                                            
10  Nuryani Y Rustaman, Literasi Sains Anak Indonesia Disajikan dalam Seminar 
Nasional Oleh Pusat  Penelitian Pendidikan Biologi dan Trend Penelitian. Artikel Pendidikan 
MIPA. (Bandung: Universitas Pendidikan Indonesia,2006),  h.1-2
22
tersebut. 11 Materi pembelajaran harus mempunyai lingkup dan urutan 
yang jelas. Lingkup dan urutan itu dibuat bertolak dari tujuan yang 
dirumuskan.
Pokok bahasan pada pembelajaran biologi di kelas X sebagai 
berikut : Semester ganjil
a. Ruang lingkup biologi
b. Keanekaragaman hayati
c. Virus
d. Monera
e. Protista
f. Jamur (Fungi)
Semester Genap
g. Plantae
h. Animalia
i. Ekosistem
j. Perubahan Ekosistem
1) Perubahan keseimbangan lingkungan
2) Pencemaran lingkungan
3) Daur ulang limbah
Fokus bahasan materi penelitian dan pengembangan adalah materi 
ekosistem kelas X/MA Yang dipelajari disemester genap.
                                                            
11 Chairul Anwar, Op.Cit, 2014, h. 103
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Pada materi ini memiliki kompetensi inti atau KI. 3. Memahami, 
menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural 
berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 
budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian, serta 
menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik 
sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah. Selain itu 
terdapat kompetensi dasar atau KD. 3.9 Menganalisis informasi atau data 
dari berbagai sumber tentang ekosistem dan semua interaksi yang 
berlangsung didalamnya.12
B. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Secara umum media berasal dari bahasa latin “Medius” yang 
secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara atau pengantar’. Media 
pembelajaran adalah sebagai penyampaian pesan (thecarriers of 
messages) dari beberapa sumber saluran ke penerima pesan (the receiver 
of the message). Dalam konteks pendidikan atau pembelajaran. Gagne 
dan Briggs yang dikutip dari Azar Arsyad, bahwa media pembelajaran 
meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi 
pembelajaran, yang terdiri dari anatara lain buku, tape recorder, kaset, 
video camera, videorecorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar 
                                                            
12 Arif dan Yanti. Biologi 1 SMA Kelas X Cetakan Pertama, (Jakarta : Yudhistira, 2016) 
h. 6
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grafik, televisi dan komputer sehingga dengan kata lain, media dapat 
diartikan sebagai komponen sumber belajar yang mengandung materi 
instruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk 
belajar.13 Berdasarkan  penjelasan tersebut, penulis dapat menyimpulkan 
bahwa media pembelajaran ialah suatu alat yang berisi materi
instruksional tertentu untuk disampaikan kepada penerima pesan (peserta 
didik) sehingga dapat merangsang peserta didik untuk belajar. 
2. Fungsi dan Kegunaan Media dalam Pembelajaran
Menurut Hamalik dalam Azhar Arsyad mengemukakan bahwa 
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan 
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa 
pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik. Penggunaan media 
pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu 
keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi 
pelajaran.
Kemp dan Dayton yang dikutip dari Daryanto dalam 
bukunya,bahwa kegunaan dari media pembelajaran yaitu sebagai berikut: 
1. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar. Pembelajaran 
dapat lebih menarik.
2. Pembelajaran dapat lebih interaktif dengan menerapakan teori belajar.
3. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek.
                                                            
13 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2013),h.4
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4. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun 
diperlukan.14
Selanjutnya Sudjana mengemukakan bahwa kegunaan dari 
media pembelajaran yaitu sebagai berikut :
1. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar
2. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai 
tujuan pengajaran. 
3. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Ada beberapa macam media pemebelajaran jika dilihat dari 
jenisnya yaitu :
a. Media auditif
Merupakan media yang hanya dapat didengar saja atau media yang 
hanya memiliki unsur suara.Seperti radio, cassette recorder, dan 
piringan hitam.
b. Media visual 
Merupakan media yang hanya dapat dilihat saja, tidak mengandung 
unsur suara.Yang mana media visual ini lebih menekankan kepada 
menampilkan sebuah gambar yang tidak bergerak, seperti foto, 
gambar atau lukisan dan cetakan.
c. Media Audiovisual
                                                            
14 Daryanto, Media Pembelajaran Peranannya Sangat Penting Dalam Mencapai Tujuan 
Pembelajaran (Yogyakarta: Gava Media, 2011), h. 106
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Merupakan media yang memiliki unsur suara dan unsur gambar, 
yang dapat dilihat, seperti rekaman video, soundtrack slide, ukuran 
film dan sebagainya.Media ini memiliki banyak kemampuan yang 
lebih baik karena memiliki kedua unsur jenis media yang pertama 
dan kedua.15
C. Media pembelajaran komik digital 
1. Pengertian Komik
Komik memiliki banyak arti dan sebutan yang disesuaikan 
dimana tempat masing-masing komik tersebut berada.Secara umum 
komik yaitu cerita bergambar atau disingkat cergam. Menurut kamus 
besar bahasa Indonesia komik merupakan cerita bergambar (di majalah, 
surat kabar, atau berbentuk buku) yang umumnya mudah dicerna dan 
lucu. Komik dalam bahasa  jepang sering disebut manga, seiring 
perkembangannya komik telah mengalami perkembangan yang pesat 
secara umum dapat dan diartikan sebagai cerita yang dituangkan dalam 
bentuk gambar. 
Menurut Hamalik Komik dapat didefinisikan sebagai gambar 
atau lukisan bersambung yang dituangkan dalam cerita dapat disebut juga 
cerita bergambar, biasanya dilengkapi dengan balon-balon atau dialog 
antar tokoh, dan masih disertai dengan narasi sebagai penjelasan.16
                                                            
15 Wina sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan 
(Bandung: Kencana Prenada Media Grup, 2006), h. 172. 
16 Daryanto, Media Pembelajaran. (Bandung : Satu Nusa , 2011), h. 5
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Ms. Gumelar juga menjelaskan bahwa komik adalah urutan-
urutan gambar yang ditata sesuai tujuan dan filosofi pembuatanya hingga 
pesan cerita tersampaikan, komik cenderung diberi lettering yang 
diperlukan sesuai kebutuhan17
Afrilyasanti dan Basthomi juga menambahkan bahwa komik 
merupakan media visual yang dilengkapi dengan gambar-gambar 
menarik sehingga dapat memacu siswa untuk belajar dan menjadi 
alternatif media pembelajaran dalam menciptakan variasi belajar.18
Sudjana dan Rivai yang mendefinisikan komik adalah suatu bentuk 
kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita 
dalam urutan yang erat dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk 
memberikan hiburan kepada para pembaca.19
Komik adalah suatu tujuan cerita yang menggunakan gambar-
gambar berbentuk kartun yang tidak bergerak yang disusun sedemikian 
rupa sehingga membentuk alur cerita dengan gambar yang dirancang 
untuk memberikan hiburan kepada para pembaca.komik menyediakan 
cerita-cerita sederhana, mudah ditangkap, dan dipahami isinya sehingga 
banyak digemari oleh anak-anak maupun orang dewasa.20
                                                            
17 MS Gumelar, Comic Making, (Jakarta : Indeks, 2011), h. 7
18Afrilyasanti, Rid, & Basthomi, Yazid. Adapting Comics and Cartoons to Develop 21st 
Century Learners Language in India; Strength for Today and Bright Hope for Tomorrow.(2011), 
h. 552-567
19 Sudjana  Nana dan Ahmad Rivai.Media Pengajaran. (Bandung: Sinar Baru 
Algensindo, 2011)
20 Yuliana Siswandari, Pengembangan Media Komik Digital Akutansi, Jurnal Pendidikan 
dan Kebudayaan, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan(Surakarta: Universitas Sebelas Maret 
Surakarta, 2017), Vol. 2 No.2.
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Komik adalah suatu bentuk media komunikasi visual yang 
mempunyai kekuatan untuk menyampaikan informasi secara popular dan 
mudah dimengerti.Hal ini dimungkinkan karena komik memadukan 
kekuatan gambar dan tulisan, yang dirangkai dalam suatu alur cerita 
gambar membuat informasi lebih mudah diserap.Komik merupakan 
karya seni berupa panel-panel berisi gambar tidak bergerak yang disusun 
sedemikian rupa menjadi alur cerita, didalam komik terdapat dialog antar 
tokoh yang diterapkan melalui balon-balon kata.21
Komik adalah suatu sajian cerita yang menggunakan gambar-
gambar yang tidak bergerak yang disusun sedemikian rupa sehingga 
membentuk jalan cerita dengan gambar yang dirancang untuk 
memberikan hiburan kepada pembaca.komik juga menyediakan cerita-
cerita sederhana mudah dimengerti dan dipahami isinya sehingga banyak 
digemari anak-anak maupun orang dewasa.22
Komik adalah suatu kartun yang menggungkapkan suatu 
karakter yang memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat, 
dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan 
kepada para pembaca. Selain itu, komik adalah suatu bentuk berita 
bergambar, terdiri atas berbagai situasi cerita bersambung, kadang 
bersifat humor dengan tujuan untuk sumber belajar dan memotivasi 
peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar. Secara sepintas komik 
                                                            
21 Yudistira Adinugraha dan Dewi Tresnawati, Pengembangan Aplikasi Komik Hadits 
Multimedia. Jurnal Alogaritma Vol. 13 No. 1 2016
22 Maifalinda Fatra, Penggunaan  KOMAT (Komik Matematika) Pada Pembelajaran 
matematika di MI, Jurnal Alogaritma, Vol. 3 No. 1 (Yogyakarta : KATA BUKU ), h.64
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dipandang hanya sebagai media visual yang terdiri dari kumpulan 
gambar dan tulisan yang terjalin menjadi sebuah cerita.Namun bagi para 
komikus, kita juga bisa segera mengenali sebuah komik adalah komik.23
Beberapa pengertian komik diatas maka dapat disimpulkan 
bahwa komik adalah suatu bentuk media komunikasi visual yang 
mempunyai kekuatan untuk menyampaikan informasi secara popular dan 
dimengerti.Yang dirangkai berbentuk cerita bergambar yang dilengkapi 
tulisan sederhana, dan memadukan kekuatan simbol-simbol serta balon-
balon kata, yang dirangkai dalam suatu alur cerita gambar. Komik dapat 
dapat diterbitkan melalui media cetak, seperti bentuk majalah, koran 
maupun bentuk buku. 
2. Komik dalam pembelajaran
Begitu maraknya komik di masyarakat dan begitu tingginya 
kesukaan anak-anak terhadap komik. Hal tersebut mengilhami untuk 
dijadikannya komik sebagai media pembelajaran. Salah satu kelebihan 
komik seperti penelitian yang dilakukan Thorndike, diketahui bahwa 
anak yang membaca komik lebih banyak misalnya dalam sebulan 
minimal satu buah buku komik, maka sama dengan membaca buku-buku 
pelajaran dalam setiap tahunnya, hal ini berdampak pada kemampuan 
membaca siswa dan penguasaan kosakata jauh lebih banyak dari siswa 
yang tidak menyukai komik.
                                                            
23 Nurul Hidayah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik Pada Mata 
Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VI MI”. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 
Dasar,Vol. 4 No. 1 (Lampung, 1 Juni 2017), h. 38
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Kelebihan komik yang lainnya adalah penyajiannya 
mengandung unsur visual dan cerita yang kuat. Ekspresi yang 
divisualisasikan membuat pembaca terlibat secara emosional sehingga 
membuat pembaca untuk terus membacanya hingga selesai.Hal inilah 
yang juga menginspirasi komik yang isinya materi-materi pelajaran.
Kecenderungan yang ada, peserta didik tidak begitu menyukai buku-buku 
teks apalagi yang tidak disertai gambar dan ilustrasi yang 
menarik.Padahal secara empirik, siswa cenderung lebih menyukai buku 
yang bergambar, yang penuh warna dan divisualisasikan dalam bentuk 
realisitis maupun kartun.Komik pembelajaran diharapkan mampu 
meningkatkan minat siswa untuk membaca sehingga pada akhirnya 
mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
3. Pengertian Komik Digital
Istilah komik terdapat dua macam bentuk komik yaitu komik 
cetak dan komik digital yang dikenal dalam masyarakat, adapun 
perbedaan dari keduanya yaitu terutama pada komik digital yaitu 
format komik digital telah diubah menjadi digital dan dapat dibaca 
menggunakan alat elektronik tertentu. Komik digital juga 
didefinisikan sebagai gambar atau lambang yang dijajarkan dalam 
urutan yang disengaja, yang dikerjakan sepenuhnya dengan 
menggunakan bantuan komputer (sebagai ’lawan’ dari komik yang 
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dikerjakan secara konvensional, dipindai dengan scanner, dan 
kemudian diwarnai dengan komputer) kemudian diterbitkan secara 
digital (sebagai bentuk lain dari versi cetaknya). 
Komik digital memiliki banyak kelebihan yaitu lebih murah, 
lebih dinamis, lebih tahan lama, mudah diakses, dan dapat bersifat 
interaktif. Komik digital berdasarkan aplikasinya dibagi menjadi 
empat yaitu: 
a. Digital production 
Digital production mengacu kepada proses berkarya dan 
produksi komik yang kini bisa dilakukan on screen. Dan tidak bisa 
memanipulasi dan olah digital semata.
d. Digital form
Mengacu pada bentuk komik yang berbentuk digital, 
sehingga kini memiliki kemampuan yang borderless(tidak seperti 
kertas yang dibatasi ukuran dan format). Sehingga komik memiliki 
bentuk yang tidak terbatas
e. Digital delivery
Mengacu pada metode distribusi dan penghantaran komik 
secara digital, dalam bentuk paperless dan high mobility. Format 
yang paperless memungkinkan distribusi komik digital memotong 
banyak sekali mata rantai proses distribusi jika dilakukan secara 
analog (misalnya dari percetakan, distributor pengecer, pembeli). 
Istilahnya only one clicks away. Sedangkan fitur high mobility bisa 
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terlaksana, karena komik dalam format digital memungkinkan data-
data yang telah berbentuk kode digital dibawa ke dalam gadget 
yang kecil dan efisien. Di lain pihak, hal-hal yang sebaiknya 
diperhatikan dalam digital delivery adalah distribusi data digital 
yang berbeda bentuk dan sistem dengan distribusi analog. Misalnya 
distribusi komik digital secara online di Indonesia akan terkait 
dengan kecepatan akses dan bandwith, sehingga perlu 
mempertimbangkan ukuran dan format gambar dalam komik 
digital yang dibuat. 
f. Digital convergence
Digital convergence adalah pengembangan komik dalam 
tautan media lainnya yang juga berbasis digital, misalnya 
sebagaigame,animasi, film, mobile content, dan sebagainya. Dari 
penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa komik digital adalah 
komik yang berbentuk format digital berbasis elektronik yang tidak 
hanya menampilkan alur cerita saja, namun didalamnya dapat 
disisipkan game, animasi, film, atau aplikasi lainnya yang 
mempermudah pembaca dalam mengikuti dan menikmati tiap 
cerita dan penyimpannya dapat dilakukan secara online ataupun 
melalui gadget tertentu.24
4. Elemen-elemen desain komik 
                                                            
24 Hafiz Ahmad.Kenapa Komik Digital. Resume dari Materi Yang disampaikan Pada 
Workshop Komik Digital pada Indonesia ICT Award 2009 (INAICTA 2009), 29 Juli 2009, di 
Jakarta Hilton Convention Center. Diakses 28 februari 2018
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Dalam komik sendiri terdapat elemen-elemen desain komik, 
elemen-elemen desain adalah bahan atau bagian-bagian yang 
membentuk desain komik secara menyeluruh dalam suatu komposisi, 
dan bagian-bagian pembentuknya tersebut dapat dipisah-pisah menjadi 
bagian lebih kecil tersendiri. Elemen-elemen desain dalam komik: 
a. Space
Komik memerlukan space (ruang) seperti kertas, ruang 
dikanvas, ruang dimedia digital dan media lainnya bila ada. Space 
atau ruang tertentu dibiarkan kosong pada panel tertentu agar 
pembaca merasakan “kelegaan” dan arahan karakter melakukan 
sesuatu. 
b. Image 
Dalam komik image biasanya gambar goresan tangan (hand 
drawing atau free hand).
c. Teks 
Teks sebenarnya adalah image dari lambang atau simbol 
dari suara dan angka dan simbol belum tentu sama antara satu 
bangsa dengan bangsa lainnya. 
d. Point dan Dot 
Titik dan bintik. Point (titik) tidak selalu harus bulat, boleh 
merupakan kotak kecil, segitiga kecil,ellips kecil, bentuk bintang 
yang sangat kecil dan bentuk-bentuk lainnya dalam ukuran kecil. 
Dot berbentuk lebih bulat kecil.
e. Line 
Line atau garis, garis sesungguhnya adalah gabungan dari 
beberapa point atau dot yang saling overlapping dan menyambung. 
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Line tidak harus selalu lurus, garis lurus disebut dengan nama 
Straight Line, garis lengkung disebut dengan nama Curve Line. 
f. Shape
Shape adalah bentuk dalam 2 dimensi ukuran, yaitu X dan 
Y atau panjang dan lebar.
g. Form 
Form (wujud) adalah bentuk dalam 3 dimensi ukuran, yaitu 
X, Y dan Z atau panjang, lebar dan tinggi. 
h. Tone/Value (gradient, lighting & shading) 
Tone adalah tekanan warna ke arah lebih gelap atau lebih 
terang. Gradiasi, lighting, dan shading dapat pula dilakukan dengan 
cara arsir (render). 
i. Colour (hue) 
Colour adalah hue (warna). Warna terbagi dari 
pembentukannya terbagi menjadi kelompok besar yaitu: 
1) Light Color (visible spectrum). 
Warna cahaya terkadang sering disebut additive color, 
dihasilkan dari tiga cahaya warna utama (light primary 
colours), yaitu Red (merah), Green (hijau) dan Blue (biru) atau 
RGB.
2) Transparent Colour (warna cat transparan). 
Warna cat transparan dihasilkan dari 4 warna utama( 
primary colours) yaitu Cyan (biru muda),Magenta(pink), 
35
Yellow (Kuning), dan blavk(hitam tidak solid atau abu-abu 
gelap) atau CMYK
3) Opaque Colour (warna tidak transparan) 
Warna opaque terdiri dari 5 warna utama (primary colours) 
atau kadang-kadang disebut juga sebagai subtractive colours, 
yaitu warna putih, kuning, merah, biru dan hitam. 
j) Pattern atau pola dalam komik digunakan sebagai screentone. 
k) Texture 
l) Voice, Sound dan Audio 
5. Aplikasi pembuatan komik digital 
Saya menggunakan 5 software desain grafis dengan 
memadukannya satu sama lain untuk melakukan proses editing secara 
bertahap agar menghasilkan komik digital yang sesuai dengan 
kebutuhan. Adapun aplikasi software yang digunakan dalam 
mengembangkan komik digital biologi, diantaranya yaitu: 
a) Flash merupakan software yang memiliki kemampuan 
menggambarsekaligus menganimasikannya, serta mudah dipelajari 
Flash tidak hanya digunakan dalam pembuatan animasi, tetapi pada 
zaman sekarang ini flash juga banyak digunakan untuk keperluan 
lainnya seperti dalam pembuatan game, presentasi, membangun 
web, animasi pembelajaran, bahkan juga dalam pembuatan film. 
Animasi yang  dihasilkan flash adalah animasi berupa file movie.30 
Flash yang digunakan dalam media ini adalah Adobe Flash Cs 6. 
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b) Corel Draw adalah editor grafik vektor yang dikembangkan oleh 
Corel, sebuah perusahaan perangkat lunak yang bermarkas di 
Ottawa, Kanada, digunakan untuk melakukan editing terhadap 
gambar-gambar tokoh dan karakter yang akan dimasukan dalam 
komik. Corel Draw yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
Corel Draw X5.3
c) Paint Tool SAI adalah editor grafis raster ringan dan perangkat 
lunak pengecatan atau pemberian warna pada komik. 
d) Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshop, adalah perangkat 
lunak editor citra buatan Adobe Systems yang dikhususkan untuk 
pengeditan foto atau gambar dan pembuatan efek. Adobe 
Photoshop yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu Adobe 
Photoshop Cs
e) Scanner atau Printer yang mempunyai fitur scan.
6. Kelebihan komik digital 
Sebagai salah satu media visual, media komik tentunya 
memiliki kelebihan tersendiri jika dimanfaatkan dalam kegiatan belajar-
mengajar. Kelebihan media komik dalam kegiatan belajar-mengajar 
menurut Trimo menjelaskan bahwa :
a. Komik menambah perbendaharaan kata-kata pembacanya;
b. Mempermudah siswa menangkap hal-hal atau rumusan yang 
abstrak;
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c. Dapat mengembangkan minat baca anak dan mengembangkan 
satu bidang studi yang lain;
d. Seluruh jalan cerita komik menuju pada satu hal yakni kebaikan 
atau studi yang lain.
D. Keterampilan proses sains
1. Pengertian Keterampilan Proses Sains 
Keterampilan proses merupakan keseluruhan keterampilan ilmiah 
yang terarah baik (kognitif atau psikomotor) yang dapat digunakan untuk 
menemukan suatu konsep, prinsip atau teori untuk mengembangkan 
konsep yang telah ada sebelumnya, dapat diperoleh dari latihan 
kemapuan mental, fisik dan sosial yang mendasar sebagai penggerak 
kemapuan- kemapuan yang lebih tinggi.25
Keterampilan-keterampilan proses perlu dilatih dan 
dikembangkan dalam pembelajaran IPA karena keterampilan proses 
mempunyai peran-peran sebagai berikut :
a. Membantu peserta didik dalam mengembangkan pikirannya
b. Memberikan kesempatan kepada pesrta didik untuk 
melakukan penemuan
c. Meningkatkan daya ingat
d. Memberikan kepuasan instrinsik bila pesrta didik telah 
berhasil melakukan sesuatu 
e. Membantu peserta didik konsep-konsep sains.26
                                                            
25 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu Konsep, Strategi, dan Implementasinya dalam 
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2012), h. 144. 
26 Ibid, h. 148.
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Keterampilan Proses sains adalah sebagai wawasan atau anutan 
pengembangan keterampilan-keterampilan intelektual, sosial, dan fisik, 
yang bersumber dari kemampuan-kemampuan mendasar yang pada 
prinsipnya telah ada dalam diri peserta didik, maka tugas seorang 
pendidik yang mengembangkan potensi diri peserta didik baik itu 
keterampilan intelektual, fisik atau sosial melalui kegiatan 
pembelajaran.27
Keterampilan proses sains melibatkan keterampilan-keterampilan 
koginitif atau intelektual, manual, dan sosial. Keterampilan koginitif atau 
intelektual terlibat dengan melakukan keterampilan proses sains peserta 
didik menggunakan pikirannya. Keterampilan manual terlibat dalam 
keterampilan proses sains dengan melibatkan alat dan bahan, pengukuran 
atau penysunan atau perakitan alat. Dengan Keterampialan sosial 
dimaksudkan bahwa mereka berinteraksi dengan sesamanya dalam 
kegiatan belajar mengajar dengan keterampilan proses sains. Misalnya 
saling berdiskusi yang telah mereka amati.
Keterampilan Proses sains memberikan kesempatan kepada 
peserta didik untuk bekerja dengan ilmu pengetahuan tidak hanya 
sekedar menceritakan atau mendengar cerita tentang ilmu pengetahuan. 
Menggunakan Keterampilan proses sains saat mengajar ilmu 
                                                            
27 Dimyati, dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: Rineka Cipta, 2009), h. 
138. 
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pengetahuan, membuat peserta didik belajar proses dan produk ilmu 
pengetahuan.28
Keterampilan Proses Sains (KPS) adalah kemampuan siswa untuk 
menerapkan model ilmiah dalam memahami, mengembangkan dan 
menemukan ilmu pengetahuan.Keterampilan Proses Sains (KPS) sangat 
penting bagi setiap siswa sebagai bekal untuk menggunakan model 
ilmiah dalam mengembangkan sains serta diharapkan memperoleh 
pengetahuan baru/ mengembangkan pengetahuan yang telah 
dimiliki.Keterampilan Proses Sains (KPS) merupakan fondasi 
terbentuknya landasan berpikir logis.Oleh karena itu, Keterampilan 
Proses Sains (KPS) sangat penting dimiliki peserta didik.29
Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 
pendekatan keterampilan proses sains merupakan kemampuan 
menggunakan pikiran, nalar, dan perbuatan secara efisien dan efektif 
untuk mencapai suatu hasil tertentu, termasuk kreativitas yang meliputi 
aspek kogintif, afektif dan psikomotor yang diaplikasikan dalam suatu 
kegiatan ilmiah. Dengan demikian pembelajaran keterampilan proses 
sains memberian kesempatan kepada peserta didik agar terlebibat secara 
aktif dalam pembelajaran sehingga dengan adanya interaksi antara 
pengembangan ketrampilan proses sains dengan fakta, konsep atau 
                                                            
28 Ibid, h. 139.
29  Happy Komikesari, “Peningkatan Keterampilan Proses Sains dan Hasil Belajar Fisika 
Siswa Pada ModelPembelajaran Kooperatif Student Team Achievement Division “.Jurnal 
Keguruan dan Ilmu Tarbiyah  IAIN Raden Intan Lampung, Vol. 1 No. 1  (Lampung  6 Mei 2016) 
15-22
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prinsip akan mengembangkan sikap dan nilai ilmuwan kepada peserta 
didik. 
2. Jenis-jenis Keterampilan Proses Sains 
a. Mengamati
Mengamati adalah keterampilan paling dasar dalam proses 
memperoleh ilmu pegetahuan serta merupakan hal yang terpenting 
untuk mengembangkan keterampilan-keterampilan proses sains yang 
lain. Mengamati merupakan tanggapan kita terhadap berbagai objek 
dan peristiwa alam dengan menggunakan panca indera. Menggunakan 
indera penglihat, pembau, pendengar,pengecap, dan peraba pada 
waktu mengamati ciri-ciri semut,capung, kupu-kupu dan hewan lain 
yang termasuk serangga merupakan kegiatan yang sangat dituntut 
dalam belajar IPA. Menggunakn fakta yang relevan dan memakai dari 
hasil pengamatan juga termasuk keterampilan proses sains 
pengamatan.
b. Menafsirkan (Interpretasi)
Mencatat setiap hasil pengamatan tentang fermentasi secara 
terpisah antara hasil utama dan hasil sampingan termasuk menafsirkan 
atau interprestasi.Menghubung-hubungkan hasil pengamatan tentang 
bentuk alat gerak dengan habitatnya menunjukan bahwa peserta didik 
melakukan interprestasi.Begitu pula jika peserta didik menemukan 
pola atau keteraturan dari satu seri pengamatan tentang jenis-jenis 
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makanan berbagai burung, misalnya semuanya bergizi tinggi dan 
menyimpulkan bahwa makanan bergizi diperlukan oleh burung.
c. Mengelompokan (Klasifikasi)
Penggolongan Makhluk hidup dilkukan setelah peserta didik 
mengenali cirri-cirinya. Dengan demikian dalam proses 
pengelompokan tercakup beberapa kegiatan seperti perbedaan, 
mengontraskan cirri-ciri, mencari kesamaan, membandingkan, dan 
mencaridasar penggolongan. Jadi mengklasifikasikan merupak 
keterampilan proses sains untuk memilah berbagai objek peristiwa 
berdasrkan sifat-sifat khususnya, sehingga didapatkan golongan atau 
kelompok sejenis dari objek peristiwa yang dimaksud
d. Meramalkan (Prediksi)
Keterampilan meramalkan atau prediksi mencakup keterampilan 
mengajukan perkiraan tentang sesuatu yang belum terjadi berdasarkan 
suatu kecendrungan atau pola yang sudah ada. Memperkirakan bahwa 
besok matahari akan terbit pada jam tertentu di sebelah timur 
merupakan contoh prediksi. Memprediksi dapat diartikan sebagai 
mengantisipasi atau membuat ramalan tentang segala hal yang akn 
terjadi pada waktu mendatang, berdasarkan perkiraan pada pola atau 
kecendrungan tertentu, atau antara fakta, konsep, dan prinsip dalam 
ilmu pengetahuan.
e. Berkomunikasi 
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Mendeskripsikan atau menggambarkan data empiris hasil 
percobaan atau pengamatan dengan grafik, tabel diagram atau 
mengubahnya dalam bentuk salah satunya, menyusun dan 
menyampaikna laporan secara sistematis dan jelas, menjelaskan hasil 
percobaan, membaca grafik serta mendiskusikan hasil kegiatan suatu 
masalah atau peristiwa.
f. Berhipotesis 
Hipotesis menyatakan hubungan antara dua variabel, atau 
mengajukan perkiraan penyebab sesuatu terjadi. Dengan berhipotesis 
diungkapkan cara melakukan pemecahan masalah, karena dalam 
rumusan hipotesis biasanya terkandung cara mengujinya. 
g. Merencanakan Percobaan atau penyelidikan 
Beberapa kegiatan mengguanakn pikiran termasuk kedalam 
keterampilan proses sains merencanakan penyelidikan. Apabila dalam 
lembar kegiatan peserta didik dituliskan alat dan bahan secara khusu, 
tetapi tersirat dalam masalah yang dikemukakan, berarti peserta didik 
diminta merencanakan dengan menentukan alat dan bahan untuk 
penyelidikan tersebut.
h. Menerapkan konsep atau prinsip 
Menggunakan atau prinsip pada pengalaman baru untuk 
menjelaskan apa yang terjadi. Sebagai contoh, setelah memahami 
konsep pembakaran zat makanan menghasilkan kalori, barulah 
sesorang peserta didik dapat menghitung jumlah kalori yang 
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dihasilkan sejumlah gram bahan makanan mengandung zat makanan. 
Apabila seorang peserta didik mampu menjelaskan peristiwa baru 
(misal banjir) dengan menggunakan konsep yang telah dimiliki (erosi 
dan pengangkutan air), berarti ia menerapkan prinsip yang telah 
dipelajarinya. Begitu pula apabila peserta didik menerapkan konsep 
yang telah dipelajari dalam situasi baru.
i. Mengajukan pertanyaan
Pertanyaan yang diajukan dapat meminta penjelasan, tentang apa, 
mengapa, bagaimana, atau menanyakan latar belakang hipotesis. 
Pertanyaan yang meminta penjelasan tentang pembahasan ekosistem 
menjukan bahwa peserta didik ingin mengetahui dengan jelas tantang 
hal itu. Bertanya menjelaskan bahwa tidak hanya sekedar bertanya 
tetapi melibatkan pikiran.30
Tabel 2.1
Indikator Keterampilan Proses Sains
No KeterampilanProses Sains Indikator
1 Mengamati/Observasi 1. Menggunakan sebanyak 
mungkin indera
2. Mengumpulkan/menggun
akan fakta yang relevan
2 Mengelompokan/ klasifikasi 1. Mencari setiap 
pengamatan secara 
                                                            
30 Nuryani Rustaman, Strategi Belajar  Mengajar Biologi. (Malang:  Universitas Negeri 
Malang, 2005),  h.  79-81
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terpisah 
2. Mencari perbedaan, 
persamaan 
3. Mengontraskan cirri-ciri
4. Membandingkan
5. Mencari dasar 
pengelompokan atau 
penggolongan 
6. Menghubungkn hasil-
hasil pengamatan
3 Menafsirkan/ 
interpretasi
1. Menghubungkan hasil-
hasil pengamatan
2. Menemukan pola dalam 
suatu seri pengamatan
4 Meramalkan/ prediksi 1. Menggunakan pola-pola 
hasil pengamatan
2. Mengemukakan apa yang 
mungkin terjadi pada 
keadaan yang belum 
diamati
5 Mengajukan/ pertanyaan 1. Bertanya apa, bagaimana, 
dan mengapa
2. Bertanya untuk meminta 
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penjelasan
3. Mengajukan pertanyaan 
yang berlatar belakang 
hipotesis.
6 Berhipotesis 1. Mengetahui bahwa ada 
lebih dari satu 
kemungkinan penjelasan 
dari satu kejadian
2. Menyadari bahwa suatu 
penjelasan perlu diuji 
kebenarannya dengan 
memperoleh bukti banyak 
atau melakukan cara 
pemecahan masalah
7 Melaksanakan/ percobaan 1. Menentukan alat/ bahan 
sumber yang akan 
digunakan 
2. Menentukan 
variabel/factor penentu
3. Menentukan apa yang 
diukur, diamati, dicatat
4. Menentukan apa yang 
akan dilaksanakan berapa 
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langkah kerja
8 Menggunakan alat/ bahan 1. Memakai alat dan bahan
2. Mengetahui alas an 
mengapa menggunakan 
alat/bahan
3. Mengetahui 
bagaimanakah 
menggunakan alat/bahan
9 Menerapkan konsep 1. Menggunakan konsep 
yang tealh dipelajari 
dalam situasi baru
2. Menggunakan konsep 
pada pengalaman baru 
untuk menjelaskan apa 
yang sedang terjadi 
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10 Berkomunikasi 1. Memberikan / 
menggambarkan data 
empiris hsil percobaan 
atau pengamatan dengan 
grafik atau table atau 
diagram 
2. Menyusun dan 
menyampaikan laporan 
secara sistematis
3. Menjelaskan hasil 
percobaan atau penelitian
4. Membaca grafik atau 
table atau diagram
5. Mendiskusikan hasil 
kegiatan suatau masalah 
atau suatu pristiwa
11 Merencanakan percobaan/ 
penyelidikan
E. Kajian Hasil Penelitian Yang Relevan 
Didik Purwanto melakukan penelitan dan berdasarkan hasil penelitian 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran komik ipa terpadu pada materi 
pencemaran air layak digunakan pada kegiatan pembelajaran di kelas ataupun 
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sebagai sumber belajar mandiri bagi siswa  dan dapat meningkatkan minat 
belajar siswa. Berdasarkan hasil validasi dari dosen dan guru IPA dengan 
persentase sebesar 90,1%. 2, layak secara empiris berdasarkan respon siswa 
dengan kriteria jawaban ya atas pernyataan yang diberikansebesar 92,7%.31
Inge Oktaviane Maxtuti,melakukan penelitian dengan judul 
pengembangan komik keanekaragaman hayati sebagai media pembelajaran 
bagi siswa SMA kelas X dalam proses belajar membutuhkan media yang 
membantu dalam memahami konsep materi. Hal ini mendorong kebutuhan 
akan variasi media sehingga proses belajar biologi tidak membosankan.
Variasi dalam proses belajar dapat terbentuk dengan adanya media 
yang mampu menjadi sumber belajar. Penelitian ini bertujuan untuk 
menghasilkan media pembelajaran berupa komik pada materi 
keanekaragaman hayati, mendeskripsikan kelayakan teoretis komik 
keanekaragaman hayati berdasarkan penilaian para ahli. Penelitian ini 
dilaksanakan sesuai prosedur pengembangan ASSURE. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa komik keanekaragaman hayati sebagai media 
pembelajaran yang dikembangkan dapat dinyatakan sangat layak dengan hasil 
validasi sebesar 98,3%.32
Selanjutnya Uji Siti Barokah, melakukan penelitian yang bertujuan 
untuk mengetahui kelayakan komik digital akuntansi oleh ahli media, materi 
                                                            
31 Didik Purwanto, “Pengembangan Media Komik IPA Terpadu Tema Pencemaran Air 
Sebagai Media Pembelajaran Untuk  Siswa  SMP Kelas VII”.Jurnal Pendidikan Sains FMIPA, 
Vol. 1 No. 1 (Surabaya : Universitas Negeri Surabaya, 2013, h. 75
32 Inge Oktaviane Maxtuti, “Pengembangan Komik Keanekaragaman  Hayati Sebagai  
Media Pembelajaran Bagi Siswa SMA Kelas  X”. Jurnal Pendidikan Biologi, Vol. 2 No. 2 
(Surabaya : UNESA, 2013), h. 129
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dan guru akuntansi, besarnya pengaruh penguatan nilai karakter siswa dalam 
pembelajaran akuntansi terhadap komik digital berbasis nilai 
karakter.Pengembangan media dilakukan menggunakan model 4-D yang 
terdiri dari tahap define, design, develop, dan disseminate. Berdasarkan 
penelitian ahli media, ahli materi, guru akuntansi SMA, dan siswa kelas XI, 
kualitas media pembelajaran yang telah dikembangkan dikategorikan sangat 
layak dengan skor rata-rata 4,25 oleh ahli media, 4,52 oleh ahli materi dan 
4,21 oleh guru. Media komik digital akuntansi berbasis nilai karakter dapat 
meningkatkan penguatan nilai karakter siswa dengan hasil yang bervariasi. 
Hasil angket nilai karakter 1 (sebelum) dan 2 (sesudah) dari siswa 
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran menguatkan nilai 
karakter siswa.33
Selanjutnya Habibie Bagus Sambada, melakukan Penelitian yang 
bertujuan untuk mengetahui kelayakan komik digital akuntansi oleh ahli 
media, materi dan guru akuntansi, besarnya pengaruh penguatan nilai karakter 
siswa dalam pembelajaran akuntansi terhadap komik digital berbasis nilai 
karakter. 
Pengembangan media dilakukan menggunakan model 4-D yang terdiri 
dari tahap define, design, develop, dan disseminate. Berdasarkan penelitian 
ahli media, ahli materi, guru akuntansi SMA, dan siswa kelas XI, kualitas 
media pembelajaran yang telah dikembangkan dikategorikan sangat layak  
Ahli Materi diperoleh rata-rata 4,15 kategori layak, Ahli Media diperoleh 
                                                            
33 Uji Siti Barokah, Pengembangan Komik Digital Berbasis  Nilai Karakter  Sebagai  
Media Pembelajaran Akuntansi Pada Kompetensi Dasar Menyusun Laporan Keuangan Perusahaan 
Jasa Untuk  SMA XI.Skripsi Pendidikan .(Fakultas Ekonomi UNY, 2014), h.101
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rata-rata 4,81 kategori sangat layak, Guru Akuntansi SMK diperoleh rata-rata 
4,82 kategori sangat layak, Siswa kelas XI Akuntansi 1 dan 2 diperoleh rata-
rata 0,90 dan 0,93 kategori sangat layak, Angket nilai karakter sebelum 
pengembangan dan sesudah pengembangan diperoleh rata- rata peningkatan 
pada nilai karakter jujur meningkat 19%; disiplin meningkat 4%, mandiri 
meningkat 10%; kreatif meningkat 26%;  kerja keras meningkat 4%. Pada uji 
validasi, aspek nilai karakter jujur meningkat 15%; disiplin meningkat 
8%mandiri meningkat 12%; kreatif meningkat 18%; kerja keras meningkat 
17%. 34
                                                            
34 Habibie Bagus Sambada, Pengembangan Komik Digital Berbasis Nilai Karakter 
Sebagai Media Pembelajaran  Akuntansi Pada Kompetensi Dasar Akuntansi Persediaan di Kelas 
XI.Skripsi Pendidikan. (Fakultas Ekonomi UNY, 2016), h.127
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F. Kerangaka Pikir
Kerangka berpikir dalam penelitian pengembangan media komik digital 
berbasis keterampilan proses sains ini disajikan dalam bentuk gambar seperti 
berikut :
Gambar 2.1
Kerangka Berpikir Pengembangan Media Komik Digital Berbasis 
Kerampilan Proses Sains Peserta Didik Pada materi Ekosistem
 Ketertarikan peserta didik 
terhadap media yang memiliki 
tampilan gambar seperti komik 
 Pokok bahasan Ekositem 
 Media komik belum pernah 
diterapkan sebelumnya dalam 
proses pembelajaran 
 Media pembelajaran yang 
kurang efektif dan menarik
 Umumnya media 
hanya 
menggunakan buku 
paket dan ppt saja
 Keterbatasan media 
dalam setiap materi
 Media yang ada 
belum digunakan 
secara maksimal
Pembelajaran 
menggunakan 
pendekatan KPS 
memudahkan 
peserta didik untuk 
memahami dan 
mengembangkan 
konsep materi yang 
dipelajari
 Komik digital 
mendapatkan 
kriteria layak untuk 
digunakan sebagai 
media 
pembelajaran
 Mempunyai daya 
tarik dan semangat 
belajar
 Sesuai dengan 
kebutuhan peserta 
didik
 Komik digital 
mudah dibawa 
kemana saja
Pengembangan 
Media Komik 
Digital berbasis 
Keterampilan 
proses sains 
Dihasilkan Media Komik 
digital Berbasis Keterampilan 
BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research 
and Development. Research and Development adalah metode yang digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 
tersebut.1 Selanjutnya akan dilakukan pengembangan berbentuk komik digital 
berbasis Keterampilan Proses Sains Peserta Didik pada materi ekosistem. 
B. Waktu dan Tempat Penelitian
Dilaksanakan di SMA YP UNILA Bandar Lampung kelas sepuluh 
Semester ganjil tahun pelajaran 2018/2019.Waktu Penelitian akan dikerjakan 
pada bulan November 2018. 
C. Prosedur Penelitian
Menurut Borg and Gallpenelitian R&D yang bertujuan meningkatkan 
keterampilan guru pada kelas spesifik terdapat sepuluh langkah.2 Peneliti
melakukan pengembangan merujuk pada model Borg and Gall. Tahapan 
Proses dalam penelitian dan pengembangan biasanya membentuk siklus yang 
konsisten untuk menghasilkan suatu produk tertentu sesuai dengan 
kebutuhan, melalui langkah desain awal produk, uji coba produk awal untuk 
menemukan berbagai kelemahan, perbaikan kelemahan, diujicobakan 
kembali, diperbaiki sampai akhirnya ditemukan produk yang baik. 
                                                            
1Sugiyono,Metode Penelitian : Kuantitatif,Kualitatif dan R&D,(Bandung:Alfabeta, 
2015), h. 297
2Ibid 
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Terdapat tiga macam prosedur penelitian dan pengembangan yang 
paling mendasar dalam penelitian Research and Development yaitu : 1) 
pertama, tujuan akhir penelitian Research and Development dihasilkannya 
suatu produk tertentu yang dianggap andal karena telah melewati pengkajian 
terus-menerus 2) Kedua, produk yang dihasilkannya adalah produk yang 
sesuai dengan kebutuhn lapangan, oleh sebab itu sebelum dihasilkannya 
produk awal terlebih dahulu dilakukan survei kepustakaan 3) Ketiga, proses 
pengembangan produk dari mulai pengembangan produk dari mulai 
pengembangan produk awal samapi produk jadi sudah divalidasi, dilakukan 
secara ilmiah dengan menganalisis data secara empiris.3
Adapun langkah-langkah penelitian yang digunakan seperti 
ditunjukkan pada gambar di bawah ini :  
                                                            
3Wina Sanjaya,Penelitian Pendidikan Jenis,Metode, danProsedur(Jakarta: Kencana 
Prenada Media Group,Cet1,2013), h.130
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Gambar 3.1 
Langkah-langkah Penggunaan metode Research and Development (Rnd) 
Menurut Borg and Gall.4
1. Studi pendahuluan ((Research dan development collecting)
Langkah pertama meliputi analisi kebutuhan, studi pustaka, studi litertur, 
penelitian skala kecil, dan standar laporan yang dibutuhkan. 
a. Kriteria dalam menganalisis kebutuhan yaitu “1) Apakah produk yang 
dikembangkan merupakan hal yang penting  bagi pendidikan? 2) 
Apakah produknya mempunyai kemungkinan untuk dikembangkan?  
3) Apakah SDM yang memiliki keterampilan, pengetahuan dan 
pengalaman yang akan mengembangkan produk tersebut ada? 4) 
apakah waktu untuk mengembangkan produk tersebut cukup?” 
b. Studi literatur, berfungsi untuk mencari informasi berkaitan dengan 
perluasan bahan ajar yang direncanakan sementara.
c. Riset skala kecil 
2. Merencanakan penelitian ((Planning)
a. Merumuskan tujuan penelitian
b. Memperkirakan dana,tenaga dan waktu
c. Merumuskan kualifikasi peneliti dan bentuk-bentuk partisipasinya 
dalam penelitian
3. Pengembangan bentuk awal/desain(develop preliminary of product)
a. Menentukan desain produk yang akan dikembangkan 
                                                            
4Borg and Gall,Educational Research, AnInstroduction,(New York andLondon : 
Longman Inc, 1983), h. 772
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b. Menentukan sarana dan prasarana penelitian yang dibutuhkan selama 
proses penelitian dan pengembangan. 
c. Menentukan tahap-tahap pelaksanaan uji desain dilapangan
d. Menentukan deskripsi tugas pihak-pihak yang terlibat dalam 
penelitian
4. Uji coba lapangan pendahuluan/terbatas(Preliminary field testing)
a. Melakukan uji lapangan awal terhadap desain produk 
b. Bersifat terbatas, baik substansi desain maupun pihak-pihak yang 
terlibat
c. Uji lapangan awal dilkukan secara berulang-ulang sehingga diperoleh 
desain layak substansi maupun metodologi
5. Revsi produk utama 
Penyempurnaan diawali dengan melakukan uji lapangan secara terbatas.
6. Uji lapangan utama
a. Melakukan uji efektivitas desain produk
b. Uji efektivitas biasanya dilakukan dengan menggunakan teknik 
eksperimen model pengulangan 
c. Hasil uji lapangan adalah diperoleh desain yang efektif baik dari sisi 
substansi maupun  metodologi 
7. Revisi hasil ujilapangan lebih luas 
Penyempurnaan produk dari hasil uji lapangan lebih luas ini akan lebih 
memantapkan produk yang dikembangkan. 
8. Uji kelayakan 
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a. Melakukan uji efektifitas dan adabtabilitas melibatkan para calon 
pemakai 
b. Berupa model desain yang bersedia diterapkan
9. Revisi final hasil uji kelayakan 
Sudah didapatkan suatu produk yang tingkat efektivitasnya dapat 
dipertanggung jawabkan sehingga mempunyai nilai generalisasi yang 
bisa diandakan. 
10. Desiminasi dan implementasi produk akhir
Pada penelitian ini peneliti menggunakan model Borg and Gall 
yang telah dimodifikasi oleh sugiyono. Dalam penelitian dan 
pengembangan untuk menghasilkan produk akhir yang siap untuk 
diterapkan dalam lembaga pendidikan. Tetapi, peneliti membatasi 
langkah-langkah penelitian pengembangan dari sepuluh langkah, hanya 
sampai tahapan ketujuh, dikarenakan tujuan penelitian ini yaitu ingin 
mengetahui kelayakan media yang dikembangkan, selain itu juga 
mengingat keterbatasan waktu dan biaya. 
Menurut Borg and Gall dalam Wina Sanjaya tahapan yang ideal 
tersebut dapat disederhanakan tanpa mengurangi nilai penelitian dan 
pengembangan itu sendiri, Wina melakukan empat tahapan dan tujuh 
langkah dalam melaksanakan Research and Development. Prosedur yang 
dilakukan peneliti seperti gambar berikut :5
                                                            
5 Wina Sanjaya, Op.Cit, h. 130
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Gambar 3.2
Langkah-langkah Penelitian yang digunakan
Tahap penelitian dan pengembangan yang akan dilaksanakan sebagai berikut : 
a. Studi Pendahuluan
1. Mengidentifikasi potensi dan masalah dimana hasilnya akan 
digunakan sebagai acuan pengembangan produk yang akan dibuat
2. Materi : melengkapi materi sesuai dengan acuan kurikulum
3. Media : melengkapi ilustrasi gambar yang sesuai dengan materi 
Ekosistem, merubah komik konvensional menjadi komik digital 
melakukan perubahan alur cerita dan tokoh yang disesuaikan dengan 
pendekatan Keterampilan Proses Sains
b. Tahap perncanaan penelitian
1. Menyiapkan materi ekosistem dari berbagai sumber yang relevan 
yang disesuaikan dengan kurikulum 13 (K13)
2. Melengkapi materi pada produk awal hanya menjelaskan komponen 
ekosistem dan ineteraksi antara komponen ekosistem menjadi 4 
Main 
product 
revision 
Mine field 
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pokok bahasan yaitu komponen ekosistem, interaksi antara 
komponen ekosistem, aliran energy dan tipe-tipe ekosistem. 
3. Tokoh komik sudah lebih menarik, komik digital sudah dilengkapi 
dengan ilustrasi gambar sesuai dengan materi 
c. Tahap pengembangan produk 
1. Menentukan tokoh, lokasi dan objek-objek yang aka nada dalam 
cerita
2. Alur cerita komik yang membahas materi Ekosistem dan dikaitkan 
dengan indikator-indikator KPS 
3. Telah melengkapi materi sesuai dengan acuan kurikulum yakni sesuai 
dengan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar. 
4. Menampilkan ilustrasi gambar sesuai dengan materi
5. Mendesain tampilan dengan warna yang kontras
6. Menyusun button atau tombol pilihan
7. Mendesain komik digital menggunakan Photoshop dan Adobe Flash 
Cs6
8. Menyimpan file desain komik dalam bentuk software
d. Tahap validasi dan uji coba terbatas
1. Ahli materi
Uji Ahli Materi bertujuan untuk mengetahui kelengkapan 
materi, dan berbagai hal yang berkaitan dengan materi. Masing-
masing aspek dikembangkan menjadi beberapa pertanyaan. Beberapa 
lembar pertanyaan. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi.
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2. Ahli bahasa
Uji ahli bahasa bertujuan untuk menguji ketepatan penulisan 
Bahasa Indonesia yang taat dengan ketentuan EYD (Ejaan Yang 
Disempurnakan) serta mngkaji pemilihan kata yang tepat sesuai 
kemampuan membaca peserta didik.
3. Ahli media 
Uji ahli media bertujuan untuk menguji baik dari segi 
tampilan, tata letak, teks dari gambar, kesesuaian jenis huruf dan 
ukurannya, kesesuaian warna dan pemilihan background.
e. Revisi hasil uji lapangan terbatas
Adalah proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang 
sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan atau tidak. Pada 
langkah ini pengembang melakukan klarifikasi data yang didapat dari 
angket berupa tanggapan dari peserta didik, serta terhadap kompetensi, 
pengetahuan dan ketrampilan dan sikap yang harus dimiliki oleh peserta 
didik pada peserta didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran. 
f. Uji coba produk secara luas 
Uji coba produk dimaksutkan untuk mengumpulkan data yang 
dapat dipergunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat efektifitas, 
efisien, dan atau daya tarik produk yang dihasilkan. Bagian tersebut 
meliputi 
1) desain uji coba
2) subyek uji coba
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3) jenis data
4) instrumenpengumpulan data
5) teknis analisis data.
g. Revisi hasil uji lapangan lebih luas
Yaitu melakukan perbaikan atau penyempurnaan terhadap hasil uji 
coba media pembelajaran Komik digital.
h. Melakukan uji lapangan operasional
Yaitu langkah uji validasi terhadap Komik digital, dilaksanakan 
pada 2 kelas yang melibatkan 30 peserta didik. Pengujian dilakukan 
melalui angket, wawancara, observasi dan analisis hasilnya.
D. Jenis Data
1. Data Kuantitatif 
Kriteria skor untuk setiap penilaian diubah menggunakan skala 
likert yang diisi oleh ahli materi, ahli bahasa, ahli media, pendidik, dan 
peserta didik. yaitu menjadi : 4 = sangat setuju, 3 = setuju, 2 = tidak 
setuju, 1 = sangat tidak setuju. 
2. Data Kualitatif 
Berupa kategori kualitas komik digital pada materi ekositem yang 
diisi oleh ahli materi, ahli bahasa, ahli media, pendidik, dan peserta didik. 
E. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen penelitian digunakan untuk mengambil data yang 
dibutuhkan dalam penelitian. Instrumen yang digunakan untuk pengumpulan 
data pada penelitian ini berupa angket, observasi, dan dokumentasi.
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1. Observasi lapangan 
Metode ini untuk mengamati berlangsungnya suatu proses 
pembelajaran dan mengamatinya secara langsung.  
2. Wawancara
Wawancara dilakukan dengan melakukan tanya jawab kepada 
narasumber, yaitu kepada guru matapelajaran biologi untuk mengetahui 
tentang proses pembelajaran biologi di SMA YP UNILA Bandar 
Lampung, dan mendapatkan data yang diperoleh yang digunakan sebagai 
data awal analisis kebutuhan produk. 
3. Angket/ quisioner
Untuk mengetahui mengenai kelayakan produk yang diberikan 
kepada para dosen ahli, pendidik dan peserta didik sebagai subjek uji coba.
4. Dokumentasi 
Dengan pengambilan yang berbentuk catatan pristiwa yang sudah 
berlalu dalam bentuk tulisan, gambar, atau karya-karya.
F. Teknik Pengumpulan dan Analisis Data
1. Teknik Pengumpulan Data
Adapun teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan untuk 
mendapatkan data yang akurat yaitu :  observasi lapangan, wawancara, 
angket analisis kebutuhan, angket validasi dan dokumentasi. 
a. Wawancara
Wawancara dalam penelitian ini berupa pertanyaan-pertanyaan 
yang diajukan pada guru matapelajaran biologi untuk mengetahui 
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tentang proses pembelajaran biologi di SMA YP UNILA Bandar 
Lampung, dan mendapatkan data yang diperoleh yang digunakan 
sebagai data awal analisis kebutuhan produk.
b. Observasi lapangan
Metode observasi lapangan dilakukan dengan cara mengamati 
proses pembelajaran yang berlangsung serta penggunaan media 
pembelajaran yang digunakan di SMA YP UNILA Bandar Lampung. 
c. Angket Kebutuhan 
Angket kebutuhan digunakan untik mengambil data mengenai 
kebutuhan pengembangan Komik Digital berbasisKeterampilan Proses 
Sains Peserta Didik kelas X SMA. Angket berisi 16 item pertanyaan 
dengan jawaban semi terbuka oleh peserta didik di sekolah. 
d. Angket validasi
Angket validasi ini terdiri dari 3 jenis, yaitu angket validasi 
ahli materi, ahli bahasa dan angket ahli media. Angket-angket validasi 
tersebut diisi oleh validator dari aspek desain, dikembangkan 
pertanyaan untuk penilaian mengenai desain atau tampilan produk, 
angket validasi materi dikembangkan pertanyaan untuk menilai 
kesesuaian produk komik digital berbasis KPS dengan kurikulum 
2013. 
Urutan penulisan instrumen Validasi ialah judul, petunjuk 
yang didalamnya terdapat juga tujuan penilaian, pernyaan dari 
peneliti, kolom penilaian, saran, kesimpulan dan tanda tangan 
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validator. Angket validasi bersifat kuantitatif data dapat diolah secara 
penyajian presentase dengan menggunakan skala likert sebagai skala 
pengkuran. 
e. Angket tanggapan guru dan peserta didik setelah dilakukan uji coba 
produk. 
Angket tanggapan berisi pertanyaan, urutan penulisannya 
adalah judul, pernyataan dari peneliti, identitas responden, petunjuk 
pengisian, dan item pertanyaan. Angket tanggapan bersifat kuantitatif 
data dapat diolah secara penyajian presentase dengan menggunakan 
skala likert sebagai skala pengukuran . 
2. Teknik Analisis Data
a. Data Angket Kebutuhan
Penyajian data disajikan dalam bentuk pertanyaan sesuai 
dengan aslinya menggunakan deskriptif kualitatif tanpa adanya 
perhitungan angka 
b. Data Angket Validasi Ahli
Nilai yang diberikan oleh validator diberikan empat pilihan 
respon dengan masing-masing skor yang berbeda. Skala pengukuran 
penelitian pengembangan yang telah dimodifikasi oleh Riduwan, 
untuk keperluan analisis kuantitatif, maka jawaban itu dapat diberi 
skor tabel berikut” :6
                                                            
6Riduwan, Dasar-Dasar Statistika (Bandung: Alfabeta, 2014), h. 39
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Tabel 3.1
Skala Likert
No Analisis Kuantitatif Skor
1 Sangat Setuju 4
2 Setuju 3
3 Tidak Setuju 2
4 Sangat TidakSetuju 1
Nilai yang diberikan adalah satu sampai empat untuk respon 
sangat setuju, setuju, tidak setuju dan sangat tidak setuju yang 
menggambarkan posisi yang sangat negatif keposisi sangat positif. 
Tingkat pengukuran skala dalam penelitian ini menggambarkan interval. 
Respon netral dihilangkan, sehingga responden dapat menunjukan sikap 
atau pendapatnya terhadap pernyataan yang diajukan oleh kuesioner. Hal 
ini dilakukan untuk menghindari kesalahan dalam metode skala likert 
yaitu kesalahan kecendrungan menengah.
Rerata jawaban berdasarkan scoring setiap jawaban dari 
responden yang dapat dianalisis: 
P = 
ୗ
୒× 100
Keterangan : 
P :Persentase
S : Jumlah jawaban responden dalam 1 item
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N :Jumlah nilai ideal dalam 1 item.7
P =ΣPn
Keterangan : 
P : Persentase rata-rata
∑P : Jumlah persentase
  n :Jumlah item pada angket 
Selanjutnya Persentase kelayakan yang didapatkan kemudian 
diinterpretasikan kedalam kategori berdasarkan tabel berikut :8
Tabel 3.2
Kriteria Kelayakan
Skor Persentase(%) Interpretasi
76- 100 Sangat Layak
51- 57 Layak
26- 50 Kurang Layak
0-25 Sangat Kurang Layak
“Secara teoritis Media komik digital dinyatakan layak secara 
teoritis apabila presentase kelayakannya adalah ≥ 51 %”
c. Data Hasil Angket Tangaapan Guru dan Peserta didik
                                                            
7 Winarni, dkk, “Pengembangan Modul Berbasis Inkuiri Terbimbing Pada Pokok 
Bahasan Kalor Unuk SMA/MA Kelas X,Jurnal Program Studi Pendidikan Sains, Universitas 
Sebelas Maret. h. 5
8 Riduwan, Op.Cit, h. 40-41
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Untuk mengetahui tanggapan guru dan peserta didik terhadap Komik 
digital berbasis KPS yang dikembangkan terdapat pertanyaan dengan 
jawaban semi terbuka. 
BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran 
Penelitian yang dilaksanakan ini adalah penelitian dan pengembangan 
dengan menggunakan metode Research and Development Borg and 
Gall.Metode R&D Borg and Gall yang digunakan peneliti, dalam 
pengembangannya dilakukan sampai tahap ketujuh, kemudian akan 
dipaparkan penyederhanaannya sebagai berikut: Research and information 
collect (studi pendahuluan), planning (perencanaan penelitian), develop 
preliminary form of product (pengembangan desain),  preliminary field 
testing (uji coba pendahuluan atau terbatas), main product revision (revisi 
hasil coba uji coba lapangan terbatas), main field testing (uji coba produk 
secara lebih luas), operational product revision (revisi uji coba produk 
lapangan secara lebih luas), operational product revision (revisi hasil uji coba 
lapangan lebih luas). Borg and Gall mengatakan bahwasanya pembatasan 
prosedur pada tingkatan mahasiswa strata satu semestinya melaksanakan 
pengembangan menggunakan skala kecil, dengan mempertimbangkan sumber 
daya yang dimiliki mahasiswa yang masih terbatas. Tahap prosedur
selanjutnya disederhanakan tanpa mengurangi nilai-nilai penelitian itu 
sendiri. 
1. Research and Informartion (CollectingStudi Pendahuluan )
Pada tahap pertama yaitu mengumpulkan informasi didapat dari 
mewawancarai guru dengan memberi angket analisis kebutuhan. Mengenai 
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jawaban dari seorang guru matapelajaran biologi di SMA YP Unila Bandar 
Lampung mendapatkan beberapa fakta yang memperlihatkan sekolah tersebut 
masih menggunakan media berupa power point saat didalam pelajaran, dan 
ada beberapa anak didik yang tidak membawa buku paket dikarenakan 
beberapa alesan seperti tidakbisa fleksibel, dan pesertadidik lebih tertarik 
yang memiliki gambar yang menarik.  
2. Planning (Perencanaan Pengembangan)
Menentukan indikator keterampilan proses sains untuk dituangkan 
kedalam alur cerita yang berhubungan dengan materi ekosistem dan 
mengartikan penjelasan indikator yang akan dicapai berdasarkan Kompetensi 
Inti(KI), Kompetensi Dasar(KD) yang berhubungan dengan materi yang 
digunakan. Membuat format cover depan dan belakang, petunjuk penggnaan 
komik digital yang dilengkapi dengan KI, KD, Indikator, menu sajian, tokoh 
komik, pengetahuan tentang keterampilan proses sains dan biodata 
pengembang. 
3. Develop Preliminary Form Of Product (Pengembangan produk awal 
atau desain)
Pada tahap ketiga, menentukan rancangan utama yang 
dipergunakan untuk membuatnya yaitu membutuhkan  program software 
flash yang memiliki kemampuan menggambar sekaligus menganimasikan. 
Adobeflash digunakan tipe CS 6. Corel draw dapat dipakai untuk 
mengaplikasikan editor pada gambar tokoh ataupun karakteryang ada 
didalamnya, tipe X5, Paint Tool SAI untuk editing grafis raster ringan 
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yang berupa perangkat lunak mengecat ataupun memberikan warna. 
Adobephotoshop, mengatur ukuran yang dibutuhkan dan pembuatan balon 
kata, tipe CS4, serta mengunakan scanner. 
Selanjutnya bentuk awal desain dapat dijelaskan sebagai berikut : 
1. Pengembangan Desain
Pada tahapan ini tahap pengembangan desain yang dilakukan peneliti 
sebagai berikut : 
a. Penyusunan kerangka media pembelajaran komik digital berbasis 
Keterampilan Proses Sains ini disusun secara berurutan dimulai dari 
Cover depan, Cover belakang, Petunjuk penggunaan, KI, KD, Indikator, 
Tujuan Pembelajaran, Dasar Teori Keterampilan Proses Sains, tokoh 
komik, cerita komik dan Biodata Penulis. 
b. Penentuan sistematis
Materi yang disajikan dalam media komik digital Berbasis 
Keterampilan Proses Sains disusun secara berurutan menyesuaikan 
dengan kompetensi dasar dan juga indikator pembelajaran. Selain itu 
pengembangan alur cerita materi menggunakan indikator dari 
Keterampilan Proses Sains (KPS) serta menampilkan ilustrasi gambar 
yang berkaitan dengan materi ekosistem.
c. Media 
Media pembelajaran komik digital biologi yang dikembangkan 
oleh peneliti mempunyai komponen yang bertujuan untuk memudahkan 
peserta didik dalam memahami materi pada proses pembelajaran. 
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Adapun komponen yang terdapat pada produk adalah sebagai berikut
a) Cover depan dan cover belakang 
Gambar 4.1
CoverDepan Media Pembelajaran Komik Digital
Gambar 4.2
Cover Belakang Media Pembelajaran Komik Digital
 Nama produk 
yang 
dikembangka
 Judul
 Nama peneliti
Sampul 
tampilan 
belakang
Tombol close 
untuk keluar
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b) Tampilan Menu 
Gambar 4.3
Menu sajian media pembelajaran komik digital Biologi
c) Isi pada media pembelajaran media komik digital 
Gambar 4.4
Tampilan Kompetensi Inti
Selanjutnya
Kembali Home 
KI
Pilihan menu 
sajian dari 
mulai cover, 
KI,KD, Tujuan, 
Materi 
Ekosistem, 
Tokoh komik, 
cerita komik 
dan biodata 
penulis
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Gambar 4.5
Tampilan Kd dan Indikator
d) Tokoh komik
Gambar 4.6
Tokoh-tokoh dalam cerita Komik Digitl
Kompetensi 
Dasar
Indikator
Nama-nama 
pemeran 
dalam cerita 
komik
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e) Indikator-Indikator Keterampilan Proses Sains
Gambar 4.7
Indikator-indikator Keterampilan Proses Sains
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f) Isi Materi Ekosistem Pada Media Komik Digital berbasis KPS
Komponen KPS Hasil pengembangan
Observasi :
mengamati 
berbagai objek 
dan pristiwa 
alam dengan 
menggunakan 
panca indera.
Klasifikasi : 
mengelompokan
Makhluk hidup 
dengan 
mengenali ciri-
cirinya dengan 
melihat 
beberapa 
perbedaan, 
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mencari 
kesamaan, 
membandingkan 
dan mencari 
dasar 
penggolongan.
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Interpretasi : 
menafsirkan 
adalah 
menghubung-
hubungkan hasil 
pengamatan.
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Prediksi :
yaitu 
keterampilan 
mengajukan 
perkiraan 
tentang kejadian  
yang dapat 
diamati diwaktu 
yang akan 
datang.
78
Hipotesis : 
yaitu 
mengajukan 
perkiraan 
penyebab 
terjadinya suatu 
kejadian. 
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Menerapkan 
Konsep : 
Menggunakan 
atau prinsip 
pada 
pengalaman 
baru untuk 
menjelaskan apa 
yang terjadi.
Gambar 4.8
Komik Digital Berbasis KPS.
80
g) Biodata Pengembangan 
Gambar 4.9
Biodata Pengembang
4. Preliminary Field TestingUji Coba Pendahuluan atau Terbatas
Setelah produk berhasil dikembangkan langkah selanjutnya adalah 
melakukan uji coba kelayakan model dengan cara validasi produk. 
Validasi desain atau produk dilakukan setelah pembuatan produk awal. 
Validasi dilakukan dengan tiga macam ,yaitu validasi ahli materi, validasi 
ahli bahasa dan validasi desain atau produk terlebih dahulu melakukan 
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validasi instrumen penilaian oleh dosen ahli. Lembar validasi diberikan 
kepada ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. 
a. Validasi Ahli Media 
Dosen sebagai validator ahli di bidang teknologi pendidikan yaitu 
Mujib, M.Pd dengan memberikan lembar berupa angket pada setiap 
masing-masing aspek terdiri dari empat aspek yang terdapat 46 
pertanyaan.Aspek yang dinilai oleh media adalah kualitas, grafis, 
efektivitas, interaktif yang disajikan dalam tabel sebagai berikut : 
Tabel 4.1
Hasil Validasi Ahli Media
No Aspek Persentase Kriteria
1 Kualitas 84% Sangat Layak
2 Grafis 89% Sangat Layak
3 Efektivitas 91% Sangat Layak
4 Interaktif 91% Sangat Layak 
Rata-rata 88% Sangat Layak 
Penilaian validator uji media produk awal pada aspek kualitas 
diperoleh hasil dengan persentase 84%, pada aspek grafis penilaian 
validator diperoleh hasil dengan persentase 89%, kemudian untuk aspek 
efektivitas penilaian validator diperoleh hasil persentase 91%, aspek 
interaktif diperoleh hasil persentase 91%. Hal ini menunjukan bahwa 
jumlah skor pada tiap aspek sangat layak.
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b. Validasi ahli Bahasa Tahap 1 (sebelum revisi)
Dosen Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (FTK),Nurul 
Hidayah,M.Pd merupakan validator bidang ahli kemudian 
memberikan pernyataan positif dan negatif terkait pada kaidah Kamus 
Besar Bahas Indonesia (KBBI).  Penilaian dari ahli bahasa tahap I 
yaitu produk awal disajikan dalam tabel sebagai berikut :
Tabel 4.2
Hasil Validasi Tahap I
No Aspek Persentase Kriteria
1. Lugas 62,5% Layak
2. Komunikatif 75% Layak
3. Dialogis dan Interaktif 75% Layak
4.
Kesesuaian dan 
perkembangan 
peserta didik
75% Sangat layak
5.
Kesesuaian dengan 
kaidah bahasa
62,5% Layak
6.
Penggunaan 
istilah, simbol, dan 
ikon
71% Layak
Rata-rata 70 % Layak
Sumber : Data Primer yang terolah
Pada aspek lugas diperoleh hasil dengan persentase 62,5%, pada 
aspek komunikatif diperoleh persentase 75%, pada aspek dialogis dan 
interaktif diperoleh persentase 75%. Pada kesesuaian dan perkembangan 
peserta didik diperoleh persentase 75%, pada aspek kesesuaian dengan 
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kaidah bahasa diperoleh persentase 62,5%, pada aspek penggunaan istilah, 
simbol, dan ikon diperoleh persentase 71%. Total seluruh aspek penilaian 
pada tahap validasi pertama diperoleh persentase 70%. Meskipun telah 
memasuki kriteria layak untuk bahan ajar yang telah divalidasi, masih 
perlu adanya revisi pada bahan ajar yang telah divalidasikan. Setelah 
revisi, validasi tahap kedua dilakukan oleh peneliti untuk melihat kualitas 
bahan ajar yang telah direvisi. Aspek yang dinilai pada validasi ini tetap 
seperti validasi tahap pertama, dari hasil validasi tahap kedua diperoleh 
hasil pada tabel 4.3
Tabel 4.3
Hasil Validasi Tahap II Ahli Oleh Ahli Bahasa
No Aspek
Presentase 
Perolehan Skor
Kriteria
1. Lugas
84%
Sangat Layak
2. Komunikatif
87,5%
Sangat Layak
3. Dialogis dan Interaktif 81, 25% Sangat Layak
4.
Kesesuaian dan 
perkembangan 
peserta didik
87, 5% 
Sangat layak
5.
Kesesuaian dengan 
kaidah bahasa
75% Layak
6.
Penggunaan 
istilah, simbol, dan 
ikon
83,3% Sangat Layak
Rata-rata 84 % Sangat Layak 
Sumber : Data Primer yang terolah 
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Validasi kedua setelah melaksanakan perbaikan mengalami 
perububahan yang signifikan kemudian perolehan persentase yaitu Pada 
aspek lugas diperoleh persentase 84%, pada aspek komunikatif penilaian 
validtaor diperoleh persentase 87,5%, pada aspek dialogis dan interaktif 
diperoleh persentase 81,25%. Pada kesesuaian dan perkembangan peserta 
didik diperoleh prsentase 87,5%, pada aspek kesesuaian dengan kaidah 
bahasa diperoleh persentase 75%, pada aspek penggunaan istilah, simbol, 
dan ikon diperoleh persentase 83,3%. Total persentase perolehan skor 
tersebut dikonversikan sesuai tabel 4.3 Yang diperoleh kesimpulan bahwa 
Komik digital yang dikembangkan menurut ahli bahasa termasuk dalam 
kriteria sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran Biologi di 
sekolah. Hasil perhitungan lengkapnya disajikan pada lampiran. 
Pada tahap revisi I peneliti telah memperbaiki kekurangan yang 
ada sesuai saran dan masukan yang diberikan oleh para ahli bahasa. 
Setalah dilakukan validasi pada Tahap I dan Tahap II dengan melakukan 
revisi dapat dilihat hasil sebelum dan setelah direvisi yang telah 
dikembangkan pada gambar 4.10
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Gambar 4.10
Grafik HasilKelayakan Bahasa
c. Validasi Ahli Materi Tahap I (Sebelum Revisi)
Menilai mengenai isi materi ekosistem, dan penyajian. Suci Wulan 
Pawhestri, M.Si adalah dosen ahli dibidang pendidikan.  Data diperoleh 
dengan memberikan angket dan mendapatkan masukan dan kritikan. 
Penilaian dari ahli materi pada tahap I ditampilkan sebagai berikut :
Tabel 4.4
Hasil Validasi Tahap I Oleh Ahli Materi
No Aspek Persentase(%) Kriteria 
1 Isi 61% layak
2 Penyajian 75 % Layak 
Rata-rata 68% Layak
Sumber : Data Primer yang terolah
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Penilaian validator pada aspek isi diperoleh hasil dengan 
persentase 61%, aspek penyajian persentase 75%. Total seluruh aspek 
penilaian pada tahap validasi pertama diperoleh persentase 68%. 
Meskipun telah memasuki kriteria layak untuk bahan ajar yang telah 
divalidasi masih perlu adanya revisi pada bahan ajar yang telah 
divalidasikan. Setelah dilakukan revisi, validasi tahap kedua dilakukan 
oleh peneliti untuk melihat kualitas bahan ajar yang telah direvisi. 
Aspek yang dinilai pada validasi ini tetap seperti validasi tahap 
pertama, dari hasil validasi kedua diperoleh hasil pada tabel 4.5
Tabel 4.5
Hasil Validasi Tahap II Oleh Ahli Materi
No Aspek Persentase (%) Kriteria 
1 Isi 87,5% Sangat Layak
2 Penyajian 92% Sangat Layak 
Rata-rata 90% Sangat Layak 
Sumber : Data Primer yang terolah
Setelah dilakukan perbaikan terlihat perubahannya yang 
siginifikan pada tiap aspek. Aspek isi diperoleh hasil dengan persentase 
87,5%, dan untuk aspek penyajian penilaian validator diperoleh 
persentase 92%. Persentase total dari semua aspek yang dinilai menjadi 
90%, diperoleh kesimpulan bahawa komik digital yang dikembangkan 
menurut ahli materi termasuk dalam kriteria sangat layak untuk 
87
digunakan dalam pembelajaran Biologi di sekolah. Hasil perhitungan 
lengkapanya disajikan pada lampiran.
Pada tahap revisi I peneliti telah memperbaiki kekurangan yang 
ada sesuai saran dan masukan yang diberikan oelh ahli materi. Setelah 
dilkukan validasi pada tahap I dan Tahap II dengan melakukan revisi 
dapat dilihat hasil dan setelah direvisi yang telah dikembangkan pada 
gambar 4.11
Gambar 4.11
Grafik Hasil Kelayakan Materi
5. Main Product Revision (Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas)
Setelah desain produk divalidasi melalui penilaian ahli media, ahli 
materi, ahli bahasa dan Guru Biologi kelas X, peneliti melakukan revisi 
terhadap desain produk yang dikembangkan berdasarkan masukan para 
ahli. Berikut ini adalah revisi produk berdasarkan masukan dan saran dari 
hasil validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. 
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a. Revisi Ahli Media
Saran dan kritikan yang sudah diberikan kemudian dijadikan acuan 
untuk memperbaiki produk awal. Hasil revisi desain dijelaskan sebagai 
berikut :
Tabel 4.6
Hasil Perbandingan Tampilan Sebelum dan Sesudah
Awal Revisi
Gambar 4.12 Gambar 4.13
Berdasarkan gambar 4.12 menunjukan bahwa tampilan menu awal 
pada media pembelajaran Komik Digital yang belum direvisi pada bagian 
yang belum diperbaiki yaitu hanya menggunakan kalimat tidak 
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menggunakan icon menu. Sedangkan setelah diperbaiki pada gambar4. 13 
sudah menggunakan icon menu. 
b. Revisi Ahli Materi
Setelah validasi produk selesai dilakukan oleh validator ahli materi 
didapatkan saran dari validator. Kemudian saran yang diberikan dijadikan 
masukan untuk merevisi desain produk awal. Hasil revisi desain produk 
awal
Hasil revisi berupa saran atau masukan terhadap media 
pembelajaran komik digital menurut para validator. Para validator ahli 
terhadap media pembelajaran komik digital yaitu Ibu Suci Wulan 
Pawhestri, M.Si. Menurut Ibu Suci, media pembelajaran Komik digital 
sudah baik tetapi mendapatkan masukan dan perbaikan pada tabel 4.7 
Berikut ini :
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Tabel 4.7
Hasil Perbandingan Tampilan Sebelum dan Sesudah
Gambar 4.14 pada bagian materi yang belum diperbaiki pada 
komponen abiotik dan biotik yang bersifat monoton harus diberi contoh-
contoh gambar, sedangkan setelah dilakukan perbaikan pada gambar 4.15 
sudah disertai dengan contoh-contoh gambar. 
Awal Revisi
Gambar 4.14
                        Gambar 4.14
                          Gambar 4.15
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Tabel 4.8
Hasil Perbandingan Tampilan Sebelum dan Sesudah
Awal Revisi
Gambar 4.16 Gambar 4.17
Berdasarkan gambar 4.16 pada tampilan belum direvisi yaitu pada 
bagian gambar rantai makanan belum sesuai dengan materi, hanya berupa 
tulisan dan tidak diberikan gambar disetiap penjelasannya. Sedangkan 
setelah revisi pada bagian gambar 4.17 rantai makanan sudah sesuai 
dengan materi dan sudah diberikan gambar disetiap penjelasannya
92
Tabel 4.9
Hasil Perbandingan Tampilan Sebelum dan Sesudah
Awal Revisi
Gambar 4.18 Gambar 4.19
Berdasarkan gambar 4.18 pada tampilan belum direvisi yaitu pada 
bagian gambar ilustrasi tidak terlihat jelas dan tidak sesuai dengan materi. 
Sedangkan setelah revisi pada gambar 4.19 bagian gambar ilustrasi sudah 
sesuai dengan materi dan terlihat jelas. 
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c. Revisi Ahli Bahasa 
Setelah validasi produk selesai dilakukan oleh validator ahli bahasa 
didapatkan saran dari validator. Kemudian saran atau masukan yang 
diberikan dijadikan sebagai masukan untuk merevisi desain produk awal. 
Hasil desain dapat dijelaskan sebagai berikut :
Tabel 4.10
Hasil Perbandingan Tampilan Sebelum dan Sesudah
Awal Revisi
Gambar 4.20 Gambar 4.21
Berdasarkan gambar 4.20 pada tampilan belum direvisi yaitu 
terdapat kesalahan pada penggunaan tanda baca, pemilihan diksi, kesalahan 
dalam penulisan kata dan memperbaiki penyusunan kalimat. Sedangkan
pada gambar 4.21 setelah revisi sudah diperbaiki Kesalahan pada 
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penggunaan tanda baca, pemilihan diksi, kesalahan dalam penulisan kata 
dan memperbaiki penyusunan kalimat. 
Tabel 4.11
Hasil Perbandingan Tampilan Sebelum dan Sesudah
Awal Revisi 
Gambar 4.22 Gambar 4.23
Pada alur cerita nama sekolah yang belum diperbaiki terdapat 
kesalahan pada penggunaan nama sekolah dalam alur cerita yang tidak harus 
berdasrkan fakta. Penulisan nama sekolah dalam alur cerita harus tidak 
berdasarkan fakta yang ada sudah diubah.
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Tabel 4.12
Hasil Perbandingan Tampilan Sebelum dan Sesudah
Produk awal Produk Revisi
Gambar 4.24 Gambar 4.25
Berdasarkan gambar 4.23 pada tampilan belum direvisi yaitu 
terdapat kesalahan pada penggunaan tanda baca, kesalahan dalam penulisan 
kata dan memperbaiki penyusunan kalimat. Sedangkan gambar 4.25 setelah 
diperbaiki kesalahan pada penggunaan tanda baca, kesalahan dalam 
penulisan kata dan memperbaiki penyusunan kalimat.
6. Main Field Testing (Ujicoba secara lebih luas)
Pada tahap ini untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran 
Media Komik Digital Biologi yang dikembangkan maka peneliti 
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melakukan uji coba pendahuluan atau terbatas, uji coba secara lebih luas 
guna mengetahui tanggapan peserta didik dan tanggapan pendidik juga 
dilakukan.
a. Uji Coba Pendahuluan atau Terbatas. 
Ada 10 peserta yang telibat dikelas X MIPA 4 SMA YP Unila 
Bandar Lampung untuk mengetahui tanggapan terhadap produk yang 
dikembangkan. Data angket respon yang didapatkan dilihat pada tabel 
berikut ini : 
Tabel 4.13
Hasil Respon Peserta Didik 
No Responden
Jumlah 
Skor
Skor 
Maksimal
Persentase
(%)
Kriteria
1 R1 63 80 78,75% Sangat Layak
2 R2 53 80 66,25% Layak
3 R3 60 80 75% Layak
4 R4 59 80 73,7% Layak
5 R5 54 80 66,25% Layak
6 R6 60 80 75% Layak
7 R7 69 80 86,25% Sangat Layak
8 R8 57 80 66, 25% Layak
9 R9 50 80 62, 5% Layak
10 R10 52 80 65% Layak
Jumlah 577 800 72,12% Layak 
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Uji coba terbatas pada tabel diatas  melibatkan 10 peserta, 
diperoleh bahwa produk berupa media pembelajaran komik digital 
memperoleh persentase sebesar 72,12% (layak). 
b. Uji Coba Produk Secara Lebih Luas
Melibatkan 30 indvidu dikelas X MIPA 4 SMA YP Unila 
Bandar Lampung.  Data yang diperoleh dari hasil responden seperti 
berikut : 
Tabel 4.14
Hasil Tanggapan Peserta Didik 
No Responden Jumlah
Skor 
Maksimal
Persentase 
(%)
Kriteria
1 R1 66 80 82,5% Sangat Layak
2 R2 56 80 70% Layak
3 R3 80 80 100% Sangat Layak
4 R4 77 80 96,25% Sangat Layak
5 R5 62 80 77,5% Sangat Layak
6 R6 80 80 100% Sangat Layak
7 R7 75 80 93,75% Layak
8 R8 74 80 92,5% Sangat Layak
9 R9 75 80 93,75% Sangat Layak
10 R10 74 80 92,5% Sangat Layak
11 R11 69 80 86,25% Sangat Layak
12 R12 53 80 66,25% Layak
13 R13 68 80 85% Sangat Layak
14 R14 55 80 68,75% Layak
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No Responden
Jumlah 
skor
Skor 
maksimal
Persentase
(%)
Kriteria
15 R15 62 80 77,5% Sangat Layak
16 R16 62 80 77,5% Sangat Layak
17 R17 43 80 66,25% Sangat Layak
18 R18 53 80 71,25% Layak
29 R19 60 80 75% Layak
20 R20 73 80 91,25% Sangat Layak
21 R21 68 80 85% Sangat Layak
22 R22 62 80 77,5% Sangat Layak
23 R23 64 80 80% Sangat Layak
24 R24 71 80 88,75% Sangat Layak
25 R25 71 80 88,75% Sangat Layak
26 R26 72 80 90% Sangat Layak
27 R27 73 80 91,25% Sangat Layak
28 R28 72 80 90% Sangat Layak
29 R29 69 80 86,25% Sangat Layak
30 R30 59 80 73,75% Layak
Total 1997
Skor Maks 2400
Persentase 83,20%
Kriteria Sangat Layak
Sumber : DataPenelitian
Berdasarkan hasil tanggapan peserta didik pada uji coba produk 
secara lebih luas yang melibatkan 30 responden, diperoleh bahwa produk 
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media pembelajaran komik digital biologi sangat layak dengan persentase 
sebesar 83,20%
Tanggapan peserta didik dari angket menyatakan bahwa media 
pembelajaran komik digital biologi sangat layak, selain itu juga didapatkan 
tanggapan lain dari kolom komentar yaitu penggunaan bahasa dalam alur 
cerita komik sederhana dan mudah dipahami.
Selain itu, untuk melihat dan menilai kelayakan produk dapat 
dilihat dari sisi pendidik di dalam ruang kelas yaitu guru mata pelajaran 
biologi yang berkaitan adalah Ibu Juriah S.Pd. Tanggapan yang diperoleh 
sebagai berikut :
Tabel 4.15
Respon Guru Biologi Terhadap Media
No Aspek Persentase(%) Kriteria
1 Kesesuaian 
Materidengan 
KI,KD,Indikator 
danTujuan 
Pembelajaran
100%
Sangat  Layak
2 Kualitas 84% Sangat Layak
3 Efektivitas 87% Sangat Layak
4 Penyajian 96% Sangat Layak
Rata-rata 92% Sangat Layak
Sumber : Data Primer yang terolah
Berdasarkan tabel 4.15 hasil tanggapan pendidik terhadap media 
pembelajaran komik digital. Pada aspek kesesuaian materi dengan KI,KD, 
indikator dan tujuan pembelajaran mendapatkan persentase 100%, pada 
aspek kualitas mendapatkan penilaian 84%, kemudian pada aspek 
efektivitas mendapatkan penilaian 96%, dan aspek penyajian mendapatkan 
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penilaian 87%. Total seluruh aspek penilaian diperoleh presentase rata-rata 
92%. 
7. Operational Product Revision(Revisi Hasil Ujicoba Lapanga Lebih 
Luas)
Berdasarkan hasil perbaikan yang telah sampai pada tahap akhir 
dan sudah selesai dikembangkan, diujicobakan baik kelayakan, 
kemenarikan, pemakaian sehingga media berupa komik digital biologi 
dapat dipakai sebagai penunjang dan membantu guru dalam belajar 
menagajar dan sebagai suplemen bagi peserta didik. 
B. Pembahasan 
Model penelitian dan pengembangan Borg and Gall yang digunakan 
ini untuk menghasilkan produk tertentu, menguji keefektifan serta berguna di 
masyarakat luas. Komik digital berbasis keterampilan proses sains pada 
materi ekosistem kelas X SMA YP Unila Bandar Lampung merupakan hasil 
dari pengembangan digunakan sebagai media pembelajaran. 
Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui cara 
mengembangkan komik digital berbasis keterampilan proses sains peserta 
didik pada materi ekosistem dan mengetahui kelayakan komik digital yang 
dikembangkan untuk dimanfaatkan dalam pembelajaran di sekolah. Komik 
digital layak apabila memenuhi kriteria presentase yaitu lebih dari 51%. 1
Sepuluh langkah Borg and Gall tidak semuanya digunakan, namun 
dalam penelitian ini dipangkas menjadi tujuh langkah saja untuk mengetahui 
                                                            
1Riduwan,Loc.Cit, H. 41
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layak atau tidaknya dengan melihat tanggapan peserta didik. Sepuluh langkah 
dari Borg and Gall tidak semuanya dipakai, namun dalam penelitian ini 
disederhanakan menjadi 7(tujuh) langkah saja untuk mengetahui 
kelalayakannya. Ketujuh langkah tersebut adalah:Research and information 
(Studi Pendahuluan), preliminary form of product (pengembangan desain), 
preliminary field testing(uji coba pendahuluan atau terbatas), main product 
revision (revisi hasil uji lapangan terbatas), main field testing(uji coba produk 
secara lebih luas),operational product revision(revisi hasil uji coba lapangan 
lebih luas), pembatasan langkah pengembangan sejalan dengan pendapat 
Borg & Gall yang mengatakan bahwa pada tingkatan S1 layaknya melakukan 
pengembangan dengan skala kecil dan mempertimbangkan sumber daya yang 
dimiliki mahasiswa yang masih terbatas.2
Adapun faktor-faktor lain yang mendasari penyerdehanaan tersebut 
yaitu : 
1. Keterbatasan waktu
Penyederhanaan pengembangan menjadi tujuh tahapan dilakukan 
karena adanya keterbatasan waktu. Mengingat jika pengembangan ini 
dilakukan dengan sepuluh langkah diperlukan waktu dan proses yang 
relatif lama dan panjang. Dengan adanya penyederhanaan ini, diharapkan 
penelitian pengembangan ini bisa selesai dengan waktu yang relatif 
efisien tetapi efektif dalam proses dan hasil penggunaanya. 
                                                            
2 Borg & Gall, Educational Research An Introduction (ed.Tujuh).United States of 
America: Allyn and Bacon.2003,H. 572
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2. Keterbatasan biaya
Penyederhanaan langkah tujuh ini dilakukan karena faktor 
keterbatasan biaya, maka penelitian dan pengembangan disederhanakan 
menjadi tujuh. Mengingat jika pengembangan ini dilakukan dengan 
sepuluh langkah diperlukan biaya yang relatif banyak dan besar.
Menurut Borg & Gall dalam Wina Sanjaya tahapan yang idel 
dapat disederhanakan tanpa mengurangi nilai penelitian dan 
pengembangan itu sendiri.  Wina melakukan empat tahapan dan tujuh 
langkah penting dalam melaksanakan Research and Development. 3
Tahap pertama yaitu mencari atau mengumpulkan informasi 
melalui studi pendahuluan, dengan mewawancarai guru biologi, 
menyebar dan memberikan angket analisis kebutuhan mengenai pendapat 
mereka tentang perngkat ajar yang ada di sekolah, sedangkan kajian 
kepustakaan untuk menindak lanjuti tinjauan terhadap kurikulum yang 
dipakai di sekolah tersebut, kemudian telah didapatkan hasil dari 
pengamatan di lapangan menggambarkan bahwa guru dalam 
menggunakan alat penunjang masih belum optimal dikarenakan media 
masih terbatas, hanya berupa cetak, buku paket dan power point. 
Penggunaan power point juga kurang efektif dikarenakan jrang digunkan 
oleh guru. 4
Selanjutnya pada tahap kedua adalah tahap perencanaan dengan 
melakukan persiapan untuk menyiapkan materi yang berkaitan dengan 
                                                            
3Wina Sanjaya,Loc. Cit, H. 135
4Peserta Didik Kelas X, Loc. 
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ekosistem diambil dari berbagai sumber relevan disesuaikan pada
kurikulum 2013. Melampirkan pengertian ekosistem, komponen-
komponen, interaksi antara komponen ekosistem, aliran energi, dan tipe-
tipe ekosistem. Menentukan indikator KPS untuk dituangkan kedalam 
alur cerita komik yang berhubungan dengan materi ekosistem serta 
menuangkan bebrapa indikator yang akan dicapai berdasarkan KI,KD 
yang ada. Merancang format cover,petunjuk komik digital yang 
dilengkapi dengan KI,KD, Indikator, menu sajian, tokoh komik, 
pengetahuan tentang keterampilan proses sains dan biodata penulis. 
Tahap ketiga, adalah pengembangan desain dengan menyiapan 
materi pembelajaran, penyusunan buku pegangan dan perlengkapan 
evaluasi.5 Berdasarkan produk awal yang telah dikembangkan dan 
adapun hasil data yang diperoleh, peneliti mengembangkan media 
pembelajaran komik digital berbasis keterampilan proses sains pada 
materi ekosistem untuk SMA kelas X.Peneliti dibantu oleh rekan yang 
bisa merancang aplikasi corel draw dan flash membuat komik digital 
berbasis KPS. Flash yang digunakan adalah tipe adobeflash Cs 6 dan 
corel draw X4.
Perancangan isi materi pokok ekosistem yaitu dengan membuat 
alur cerita komik merumuskan materi tentang pengertian 
ekosistem,komponen-komponen ekosistem, interaksi antara komponen 
ekosistem, rantai makanan,aliran energi, dan tipe-tipe ekosistem. Pada 
                                                            
5 Dwi piyanto,  Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Komputer, Jurnal 
Pemikiran Alternatif dan Kependidikan, Vol.14 No.1 (Januari 2009),h.92-110
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setiap alur cerita komik yang berisi materi tentang ekosistem terdapat 
indikator-indikator keterampilan proses sains pada setiap percakapan dan 
disertai dengan gambar-gambar  untuk memperjelas uraian materi supaya 
dapat menarik perhatian peserta didik untuk membaca selain itu juga 
mampu menguasai keterampilan proses sains dengan adanya indikator-
indikator KPS yang dituangkan dalam media itu sendiri, sehingga mereka 
mampu menemukan dan mengembangkan fakta dan dapat menyelesaikan 
pemecahan masalah dengan sendiri. Menurut Ango dalam jurnal Winny 
Ardhiantari menyatakan bahwa pengalaman belajar siswa harus melatih 
keterampilan proses, seperti mengamati, mengklasifikasi, memprediksi, 
menginfersi, dan berkomunikasi. Keterampilan ini sangat penting untuk 
membangun pemahaman konsep ilmiah siswa yang bermanfaat dan 
bermakna. Selain itu juga pengalaman seperti ini adalah hal yang penting 
agar siswa dapat menggunakan prosedur ilmiah untuk memecahkan 
masalah dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.6
Komik digital berbasis keterampilan proses sains yang didesain 
ini yaitu berupa aplikasi yang dikembangkan sebagai penunjang dalam 
pembelajarandapat digunakan untuk belajar mandiri atau bersama guru. 
Didalam penggunaannya, media komik digital akan sangat membantu 
mampu meningkatkan hasilbelajar, motivasi belajar, inovasi, aktivitas 
belajar, dan pengalaman yang bernilai. Pada penelitian sebelumnya yang 
dilakukan oleh Ani Widyanti, Anti Kolonial Prodjosantoso 
                                                            
6 Winny Ardhiantari, dkk, Pengembangan LKS Berbasis Ketrampilan Proses Sains Pada 
Materi Hukum-Hukum Dasar Kimia. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Kimia,Vol. 4 No. 1 
(April 2015), h.313 
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mengembangkan media komik digital IPA untuk meningkatkan motivasi 
belajar dan karakter peserta didik pada materi zat adiktif dan 
psikotropika. 7 Selanjutnya pada penelitian Lenny Kurniawati bahwa 
komik juga dapat menjadi salah satu untuk menumbuhkan kemampuan 
pemecahan masalah oleh peserta didik mencapai ketuntasan yang baik 
secara individu maupun klasikal dan terdapat pengaruh keterampilan 
pemecahan masalah dan minat belajar.8
Tahap keempat ialah uji coba pendahuluan. Dilakukan tahap 
validasi. Produk dikatakan praktis jika secara teoritis para ahli 
menyatakan bahwa produk dan pelaksanaan pembelajaran yang menjadi 
fokus untuk penelitian dikategorikan baik sesuai dengan karakteristik 
penilaian masing-masing.9
Proses validasi media dilakukan oleh validator, ahli dibidang 
teknologi pendidikan yaitu Mujib. dengan mengsisi lembar angket yang 
terdiri dari 4 aspek. Pada masing-masing aspek terdapat beberapa 
pernyataan, dari 46 pernyataan seluruhnya diisi oleh ahli media dengan 
menggunakan angket dan penilaian ahli media pada produk awal 
disajikan pada tabel yang menghasilkan persentase 88% dapat dikatakan 
sangat layak. Pada aspek kualitas memperoleh nilai 47 dengan skor 
                                                            
7 Ani Widyawati, Anti Kolonial Prodjosantoso,  Pengembangan Media Komik IPA untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Dan Karakter Peserta Didik SMP. Jurnal Inovasi Pendidikan IPA. 
Vol.1 No.1 (April 2015), h. 217
8 Lenny Kurniati, Pembelajaran Kontekstual Open Ended Problem Solving Dengan 
Komik Matematika Untuk meningkatkan Ketrampilan pemecahan masalah. Journal of 
Mathematics Education IKIP Veteran Semarang. Vol.1 No.1 (Januari 2017), h. 40
9 Mohammad Fajar Amir, Mahardika Darmawan Kusuma Wardana, Pengembangan 
Domino Pecahan Berbasis Open Ended Untuk Meningkatkan Berpikir Kreatif Siswa SD. Jurnal
Pendidikan Matematika Vol.6 No.2(2017) h. 183
106
maksimal 56 dan persentase mencapai 84%, aspek grafis memperoleh 
jumlah 57 dengan skor maksimal 64 dan mencapai 89%, aspek 
efektivitas memperoleh jumlah 29 dengan skor maksimal 32 dan 
mencapai persentase 91%, aspek interaktif memperoleh jumlah 29 
dengan skor maksimal 32 dan mencapai persentase 91%. Hal ini 
menunjukkan bahwa jumlah skor pada setiap aspek sangat layak.
Selanjutnya validasi Ahli Bahasa, Ahli bahasa menilai tata 
penggunaan bahasa pada materi ekosistem, validator diberikan angket 
sebagai instrumen validasi untuk menilai produk tersebut. Ahli bahasa 
dalam penelitian ini adalah Dosen Universitas Raden Intan Lampung, 
dosen jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Nurul Hidayah, 
M.Pd. Data diperoleh dengan menggunakan angket penilaian ahli bahasa 
kemudian memberikan saran dan masukan terhadap penggunaan bahasa 
yang baik dan benar dalam materi ekositem. Setelah melakukan penilaian 
maka dapat diketahui hal-hal yang perlu direvesi yaitu  memperbaiki 
aturan penulisan EYD yang baik dan benar, memperbaiki tanda baca 
serta penggunaan diksi. Penilaian dari ahli bahasa pada produk awal 
disajikan dalam tabel dengan produk awal didapat persentase 70% dapat 
dinyatakan layak. Pada aspek lugas memperoleh jumlah 15 dengan skor 
maksimal 24 dan mencapai persentase 62,5%, aspek komunikatif 
memperoleh jumlah 6 dengan skor maksimal 8 dan mencapai persentase 
75%, aspek dialogis memperoleh jumlah 12 dengan skor maksimal 16 
dan mencapai persentase 75%, aspek kesesuaian dan perkembangan 
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memperoleh jumlah 6 dengan skor maksimal 8 dan mencapai presentase 
75%, aspek keseuaian kaidah bahasa memperoleh jumlah 5 dengan skor 
maksimal 8 dan mencapai persentase 62,5%, aspek penggunaan istilah 
memperoleh jumlah 17 dengan skor maksimal 24 dan mencapai 
persentase 71%. Hal ini menunjukan bahwa jumlah skor pada tiap aspek 
layak. 
Pada tabel uji bahasa produk setelah revisi didapat persentase 
84% dapat dinyatakan sangat layak. Pada aspek lugas memperoleh 
jumlah 20 dengan skor maksimal 24 dan mencapai persentase 84%, 
aspek komunikatif memperoleh jumlah 7 dengan skor maksimal 8 dan 
mencapai persentase 87,5%, aspek dialogis memperoleh jumlah 13 
dengan skor maksimal 16 dan mencapai persentase 81,25%, aspek 
kesesuaian dan perkembangan memperoleh jumlah 7 dengan skor 
maksimal 8 dan mencapai persentase 87,5%, aspek keseuaian kaidah 
bahasa memperoleh jumlah 6 dengan skor maksimal 8 dan mencapai 
persentase 75%, aspek penggunaan istilah memperoleh jumlah 20 dengan 
skor maksimal 24 dan mencapai persentase 83,3%. Hal ini menunjukan 
bahwa jumlah skor pada tiap aspek sangat layak. 
Pada tahap validasi Ahli Materi, bertujuan untuk mengetahui 
kriteria perencanaan pembelajaran, penyajian materi pembelajaran, dan 
evaluasi pembelajaran. 10 Memberikan penilaiannya dari dosen jurusan 
                                                            
10Widya Hapsari, Hari Wibawanto,IMade Sudana, Pengembangan Mobile Learning 
teknik Digital Bagi Mahasiswa pendidikan teknik Elektro. Journal of Vocational and Career 
education, (2017) 
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Pendidikan Biologi, Suci Wulan Pawhestri, M.Si tentang cakupan materi 
ekosistem kemudian, 
Penilain dari ahli materi pada produk awal didapat persentase 
68% dapat dikatakan layak. Pada aspek isi memperoleh jumlah 29 
dengan skor maksimal 48 dan mencapai persentase 61%, aspek penyajian 
memperoleh jumlah 18 dengan skor maksimal 24 dan mencapai 
persentase 75%. Hal ini menunjukan bahwa jumlah skor pada tiap aspek 
layak. 
Pada tabel uji materi produk setelah revisi didapat persentase 90% 
dapat dinyatakan sangat layak. Pada aspek isi memperoleh jumlah 42 
dengan skor maksimal 48 dan mencapai persentase 87,5%, aspek 
penyajian memperoleh jumlah 22 dengan skor maksimal 24 dan 
mencapai persentase 92%. Hal ini menunjukan bahwa jumlah skor pada 
tiap aspek sangat layak.
Selanjutnya divalidasi oleh guru biologi, bertujuan untuk 
mengetahui kelayakan dalam belajar mengajar di sekolah, dilakukan 
dalam satu tahap oleh satu guru biologi kelas XI MIPA,  tetapi tahun 
ajaran sebelumnya beliau mengajar di kelas X MIPA.Pada akhirnya 
mendapatkan kategori sangat layak sebesar 92%. 
Selanjutnya tahap kelima. Melakukan perbaikan dari ahli media 
tampilan menu awal pada komik digital hanya menggunakan kalimat 
tidak menggunakan icon menu. Materi yang terdapat dalam media 
disesuaikan kurikulum K13, sedangkan dari ahli materi memperbaiki 
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pada bagian komponen abiotik dan biotik bersifat monoton karena tidak 
disertakan gambar dari komponen ekosistem, dan pada bagian gambar 
ilustrasi tidak terlihat jelas serta tidak sesuai dengan materi. 
Tanggapan ahli bahasa, dalam pemakaian tatabahasa yang 
digunakan, kemudian mendapatkan beberapa saran atau kritikan yaitu 
memperbaiki kesalahan dalam diksi,penyusunan kalimat, kesalahan pada 
penggunaan tanda baca, dan memperbaiki kesalahan kalimat bersambung 
serta pemenggalan kalimat.
Selanjutnya tahap keenam uji coba skala kecil dan uji coba skala 
luas. Selainitu juga oleh para ahli, komik digital juga diberikan 
tanggapan oleh anak didik. Pada uji skala kecil melibatkan 10 peserta 
yang berbeda. Memperoleh jumlah rata-rata presentase 72,12% dengan 
kriteria layak Pada uji coba skala kecil. Hasil ujicoba skala luas 
menggunakan 30 orang responden. Adapun tanggapan yang didapat 
memperoleh persentase 83,20%. 
Tahap ketujuh yaitu melakukan revisi terhadap produk. 
Kesimpulan yang diambil dari analisa data tentang produk yang diuji 
cobakan merupakan dasar untuk menetapkan apakah perlu direvisi atau 
tidak, dan dari penelitian tersebut pengembang melakukan perbaikan 
dalam desain media komik digital.11 Setelah melakukan revisi media 
pembelajaran biologi berupa produk akhir yaitu komik digital berbasis 
keterampilan proses sains peserta didik SMA kelas X telah selesai 
                                                            
11Budi Purwanti , Pengembangan Media Video Pembelajaran Matematika dengan Model 
Assure. Jurnal Kebijakan dan Pengembangan Pendidikan,Vol: 3 No. 1, (Januari 2015). h. 42-47 
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dikembangkan dan telah diuji baik kelayakan, kemenarikan dan 
pemakaian sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran dan 
suplemen untuk peserta didik yang di desain menggunakan aplikasi 
Flash, Corel draw dan Photosop.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa berdasarkan 
penilaiannya dari ahli media dengan kriteria sangat layak dengan 
presentase 88%, berdasarkan penilaian ahli materi dengan kriteria sangat 
layak dengan presentase 90%, berdasarkan penilaian ahli bahasa dengan 
kriteria sangat layak dengan presentase 84%, sedangkan respon guru 
biologi dengan kriteria sangat layak presentase 90%. Respon peserta 
didik kelas X dalam kriteria sangat layak digunakan. Dari hasil penelitian 
dapat disimpulkan bahwa media komik digital berbasis keterampilan 
proses sains peserta didik dengan materi ekosistem sangat layak 
digunakan.
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BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan pada hasil penelitian dan pengembangan yang telah 
dilakukan dapat disimpulkan :
1. Cara mengembangkan komik digital melalui rancangan pengembangan 
yang dimulai dari merencanakan desain cover, tampilan awal menu, 
dan menyeseuaikan aplikasi yang tepat untuk pembuatan produk 
komik digital. 
2. Kelayakan produk setelah divalidasi oleh para ahli media dengan 
persentase 88%, ahli materi persentase 90%, ahli bahasa memperoleh 
persentase 84%. Maka dari itu mendapatkan hasil dari validasi dan 
dapat dipakai sebagai alat penunjang/ bahan ajar. 
3. Tanggapan dari pengajar tau guru biologi memperoleh persentase 90%, 
sedangkan untuk tanggapan dari peserta didik memperoleh persentase 
72,12 pada uji pendahuluan terbatas, dan uji skala lebih luas diperoleh 
persentase 81,30%. Bersumber dari penilaian data menunjukan bahwa 
media pembelajaran komik digital berbasis keterampilan proses sains 
peserta didik mata pelajaran biologi ekosistem sudah berhasil dan 
sesuai dengan harapan sehingga sangat pantas diterapkan di kelas X 
SMA YP Unila Bandar Lampung.
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A. Saran
Berdasarkan pada hasil penelitian dan kesimpulan, pemdapat diajukan 
peneliti sebagai berikut :
1. Bagi peserta didik
Dapat melakukan belajar mengajar secara aktif mandiri dimanapun 
kapanpun dengan menggunakan media komik digital pada materi 
ekosistem
2. Bagi pendidikatau pengajar
a. Penggunaan media yang telah ada sebelumnya dapat 
dioptimalakan dengan baik tetapi komik digital sebagai hal 
terbaru
b. Dapat mengembangkan lebih lanjut bahan ajar yang lainnya 
dengan tujuan melatih kemampuan keterampilan proses sains
3. Bagi pihak sekolah
Dengan adanya Fasilitas di sekolah yang sangat memadai 
seharusnya pihak sekolah memberikan dukungan kepada seluruh 
pendidik supaya terus mengembangkan alat penunjang yang talah ada 
kemudian menciptakan yang terbaru dengan menyesuaikan 
perkembangan zaman dan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
4. Bagi peneliti selanjutanya 
a. Mengembangkan lebih jauh dengan sajian tampilan terkini yang 
beragam dan bervariasi disetiap materi lainnya
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b. Responden yang digunakan hendaknya melibatkan seluruh guru 
mata pelajaran biologi pada tingkat kelas
c. Seharusnya melaksanakan ujicoba secara luas lebih dari satu 
sekolah 
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REKAPITULASI HASIL VALIDASI
OLEH AHLI MATERI
Validator : Suci Pawhestri, M.Sc
No Butir Penilaian Tahap I Tahap II
Aspek Isi
1 Kesuaian materi dengan KI, 
KD, Indikator, dan Tujuan 
Pembelajaran 
3 4
3 4
2
Kemutahiran materi
3 4
3 4
3
Mendorong keingintahuan 3
3
3 3
4
Keakuratan Materi 2
3
2 3
5 Kesesuaian gambar untuk
memperjelas materi
2 3
2 3
6 Kesesuaian tingkat kesulitan
dengan perkembangan kognitif 
peserta didik kelas X
3 4
3 4
Aspek Penyajian
7
Komunitatif
3 4
3 4
8
Lugas
3 3
3 3
9
Pendukung penyajian 3
4
3 4
Jumlah 50 64
Skor Maksimal 72 72
Persentase (%) 69,44 88, 89
Kriteria Layak Sangat Layak
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HASIL VALIDASI AHLI MATERI
No Aspek Penilaian Persentase Keahlian
Sebelum Revisi Sesudah Revisi
1 Isi 61% 87,5%
2 Penyajian 75% 92%
Hasil Validasi Ahli Materi
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Isi Penyajian Rata-rata
TAHAP AWAL
TAHAP REVISI
61%
87,5%
75%
92%
68%
90%
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REKAPITULASI HASIL VALIDASI
OLEH AHLI MEDIA
Validator : Mujib, M.Pd
No Butir Penilaian Tahap I
Aspek Kualitas
1
Ketepatan 3
4
2
Kepentingan
3
4
3
Kelengkapan
3
3
4
Keseimbangan
3
3
5
Minat / perhatian
4
4
6
Keadilan
3
4
7
Kesesuaian dengan situasi peserta didik
3
4
Aspek Grafika
8 Ketepatan ukuran gambar dan ilustrasi
3
4
9
Ketepatan bentuk gambar dan ilustrasi
3
4
10 Keseimbangan proporsi gambar, ilustrsi dan 
teks
3
3
11 Keterbacaan teks 4
4
12 Kejelasan tata letak urutan cerita 3
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3
13
Ketepatan tata letak urutan cerita
4
4
14
Kerapian tata letak urutan cerita 3
4
15
Tampilan umum Komik Digital  menarik
4
4
Aspek  Efektivitas
16 Komik Digital yang digunakan bersifat 
menyenangkan dan efektif dalam penggunaanya
3
4
17 Kemampuan Komik Digital dalam menciptakan 
motivasi peserta didik
3
4
18 Kemampuan  dalam memicu kreativitas dan 
antusiasme peserta didik
4
4
19 Kemampuan Komik Digital dalam menciptakan 
rasa senang bagi peserta didik
3
4
Aspek Interaktif
20
Komik Digital dapat digunakan di berbagai 
tempat, waktu, dan keadaan
4
4
21 Kemampuan Komik Digital untuk mengaktifkan 
peserta didik dalam membanguan pengetahuan 
sendiri
3
4
22 Kemampuan Komik Digital dalam membantu 
peserta didik memahami konsep/materi ekosistem
4
4
23 Kemampuan Komik Digital untuk umpan balik 
dengan segera
3
3
Jumlah 163
Skor Maksimal 184
Persentase (%) 88,58
Kriteria Sangat Layak
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HASIL VALIDASI AHLI MEDIA
Aspek Penilaian Persentase Keahlian
Tahap I
1 Kualitas 84%
2 Grafis 89%
3 Efektivitas 91%
4 Interaktif 91%
80%
82%
84%
86%
88%
90%
92%
Kualitas Grafis Efektivitas Interaktif
HASIL VALIDASI AHLI MEDIA
Tahap I84%
89%
91% 91%
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REKAPITULASI HASIL VALIDASI
OLEH AHLI BAHASA
Validator : Nurul Hidayah, M.Pd
No Butir Penilaian Tahap I Tahap II
Aspek Lugas
1 Ketepatan struktur kalimat 1 3
3 4
2
Keefektifan kalimat
1 3
3 3
3 Kebakuan istilah
3 3
4 4
Aspek Komunikatif
4 Pemahaman peserta didik 
terhadap penggunaan bahasa 
didalam materi
3 3
3 4
Aspek Dialogis dan Interaktif
5 Kemampuan memotivasi peserta 
didik
3 3
3 3
6 Kemampuan mendorong 
kreativitas peserta didik
3 3
3 4
Aspek Kesuaian dan Pengembangan Peserta Didik
7 Kesesuaian dan perkembangan 
intelek peserta didik
3 3
3 4
Aspek Kesesuaian dengan kaidah bahasa
8 Ketepatan bahasa
2 3
3 4
Aspek Penggunaan istilah, simbol, dan ikon
9 Ketepatan ejaan 2 3
3 4
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10 Konsistensi penggunaan istilah
2 3
3 3
11 Konsistensi penggunaan simbol 
atau istilah
3 3
4 4
Jumlah 61 76
Skor Maksimal 88 88
Persentase (%) 69,31 86,36
Kriteria Layak Sangat Layak
HASIL VALIDASI AHLI BAHASA
No Aspek Penilaian Persentase Keahlian
Sebelum Revisi Sesudah Revisi
1 Lugas 62,5% 84%
2 Komunikatif 75% 87,5%
3 Dialogis dan interaktif 75% 81,25%
4 Kesesuaian dan 
perkembanan peserta 
didik
75% 87,5%
5 Kesesuaian dengan 
kaidah bahasa
62,5% 75%
6 Penggunaan istilah, 
simbol dan ikon
71% 83,3%
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Hasil Validasi Ahli Bahasa
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TAHAP AWAL
TAHAP REVISI
62,5%
84%
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87.5%
75%
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75%
81,25%
62,5%
75%
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83,3%
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REKAPITULASI HASIL RESPON GURU
Validator : Juriyah, S.Pd
No Butir Penilaian Tahap I
Aspek Kesesuaian Materi dengan KI,KD, Indikator dan Tujuan 
Pembelajaran
1
Kesesuaian materi dengan KI 4
4
2
Kesesuaian materi dengan KD
3
4
3
Kesesuaian materi dengan Indikator
4
4
4
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
4
4
Aspek Kualitas
5 Kualitas media komik digital yang 
dikembangkan sudah memenuhi kriteria 
media
3
4
6 Penggunaan media komik digital yang 
dikembangkan memenuhi fungsi praktis 
sebagai media pembelajaran
3
4
7 Desain media komik digital baik (kejelasan 
huruf, gambar dan background)
4
4
Aspek Efektivitas
8 Kesesuaian media yang dikembangkan 
dengan kebutuhan pembelajaran
3
3
9 Media dapat melatih kemandirian belajar 
peserta didik
3
3
Aspek Penyajian
10 Kesesuaian dan ketepatan gambar dengan 
cerita
4
4
11 Kemudahan memilih menu sajian
4
4
12 Kemudahan dalam penggunaan media 4
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4
Jumlah 89
Skor Maksimal 96
Persentase (%) 92,70
Kriteria Sangat Layak
HASIL RESPON GURU
Aspek Penilaian Persentase Keahlian
Tahap I
1 Kesesuaian Materi dengan KI,KD, 
Indikator dan Tujuan Pembelajaran
100%
2 Kualitas 84%
3 Efektivitas 87%
4 Penyajian 96%
75%
80%
85%
90%
95%
100%
105%
Kesesuaian
Materi dengan
KI,KD, Indikator
dan Tujuan
Pembelajaran
Kualitas Efektivitas Penyajian
Hasil Respon Guru
Tahap I
100%
84%
87%
96%









































